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Abstrak 
 
Sebelum seseorang melakukan perjalanan akan ada 
beberapa hal yang perlu dipersiapkan. Baik itu berupa 
perlengkapan ataupun informasi mengenai kondisi rute 
perjalanan. Salah satu informasi yang penting untuk 
didapatkan adalah kondisi cuaca. Namun sekarang ini 
informasi mengenai kondisi cuaca ataupun ramalan cuaca 
bersifat umum untuk satu kota dan belum ada informasi cuaca 
berdasarkan lokasi yang spesifik dengan perjalanan seseorang 
untuk mengetahui kondisi cuaca lokal yang akan dilaluinya. 
Untuk itu diperlukan sebuah aplikasi yang dapat memudahkan 
seseorang dalam menemukan informasi cuaca yang spesifik 
dengan lokasi atau rute perjalanan yang akan ditempuh. 
Aplikasi Clearroute adalah aplikasi yang dibangun 
untuk memudahkan seseorang mengetahui informasi cuaca 
pada rute perjalanan yang akan dilaluinya. Aplikasi ini 
dibangun menggunakan platform perangkat bergerak yang 
memiliki fungsi-fungsi untuk memudahkan seseorang mencari 
informasi cuaca untuk perjalanannya. 
Pada aplikasi perangkat bergerak tersebut, diperlukan 
sebuah desain sistem yang mudah dan nyaman digunakan oleh 
pengguna. Dalam ilmu hubungan interaksi manusia dan 
komputer terdapat beberapa prinsip yang dapat digunakan 
 x 
 
sehingga sebuah aplikasi dapat digunakan secara ideal oleh 
masyarakat luas. 
Pada aplikasi ini memanfaatkan tiga dari enam 
prinsip yang difokuskan pada desain antarmukanya. Tiga 
prinsip itu ialah figure/ground, proximity, dan common fate. 
Kemudian sistem ini menggunakan Native Framework sebagai 
kerangka kerja pemrograman. 
Pengujian pada sistem ini dilakukan dengan cara 
Black Box yaitu pengujian fungsionalitas aplikasi oleh 
pengguna dengan karakteristik pengendara di wilayah 
Surabaya. Selain itu, juga menggunakan heuristic evaluation 
kepada pengguna ahli dalam bidang desain antarmuka. Dari 
hasil pengujian, sistem yang telah dirancang dan 
diimplementasikan telah memenuhi segala kebutuhan dan 
kenyamanan pengguna pada aplikasi Clearroute. 
 
 
Kata kunci: Clearroute, User Interface, Gestalt Principles, 
User Experience, Sosial, Cuaca
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Abstract 
 
There are some things that need to be prepared before 
someone travels, whether it is in the form of equipment or 
information about the travel route condition. One out of 
important informations to have before travelling is the weather 
condition. But, the available information about wheather 
condition or its forecast now is only in general for a city and 
there is no weather information for a spesific location 
according to the route of the trip to find out the weather 
conditions to go through. Therefore, an application that is able 
to help someone in finding spesific weather informations 
according to the location or travel route to be taken is required. 
Clearroute application is an application that is built in 
order to facilitate people to get the weather information for a 
spesific route that is going to be taken. This application is built 
for mobile device platforms that has the functions of making it 
easier for people to search about weather information for their 
trip. 
In this mobile device application, an easy and 
comfortable design system is needed by users. There are some 
principles in Human-Computer Interaction that can be used by 
an application to be look like ideal application.  
This application utilize three of six principles in its 
interfaces. Those principles is proximity, figure/ground, and 
 xii 
 
common fate. This application make use of Native Framework 
as programming framework. 
There are two methods to test this application. 
Blackbox is a method to test its functionality. Blackbox is using 
participants with unique characteristics such as he/she can 
drives a vehicle in Surabaya. The other method is heuristic 
evaluation. Heuristic evaluation is using expert user to test its 
design interfaces. The result says that this application fulfill 
every needs and cosiness to be used by users. 
 
Keywords: ClearRoute, User Interface, Gestalt Principle, 
User Experience, Social, Weather 
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1 BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Setiap orang pasti pernah melakukan perjalanan. Dalam 
setiap perjalanan tentu banyak pertimbangan yang akan 
diperhitungkan untuk melaksanakan perjalanan tersebut. 
Beberapa diantaranya adalah rute yang dilalui dan cuaca. Rute 
merupakan alur dan arah yang akan dilalui untuk mencapai tempat 
tujuan, dan cuaca adalah keadaan udara pada saat tertentu dan di 
wilayah tertentu yang relatif sempit (tidak luas) dan pada jangka 
waktu yang singkat. 
Di Indonesia, terdapat Badan yang sudah secara resmi 
memiliki tugas untuk mengawasi dan memberikan berita 
mengenai cuaca yang sedang berlangsung dan akan terjadi, yaitu 
BMKG (Badan Meteorologi Klimatologi dan Geofisika). BMKG 
secara realtime memperbaharui berita cuaca yang ada, agar dapat 
dilihat oleh masyarakat umum. BMKG Surabaya menggunakan 
acuan beberapa Pos Hujan yang biasanya merupakan kantor desa 
atau tempat umum besar lainnya untuk memberikan informasi 
mengenai cuaca di sekitar Pos Hujan tersebut.  
Pengembangan aplikasi mobile saat ini telah mengalami 
perkembangan yang cukup pesat. Baik dari segi sistem maupun 
user interfaces. Penggunaan desain aplikasi sangat menentukan 
pengguna dalam menjalankan fungsionalitas aplikasi tersebut. 
Desain aplikasi bukan hanya dari segi seni aplikasi melainkan juga 
dari segi kemudahan penggunaan fungsi atau fitur di dalamnya. 
Seringkali pengguna merasa bingung atau ambigu terhadap 
aplikasi dengan desain yang buruk. Oleh karena itu, dibutuhkan 
user interface yang dapat memudahkan pengguna dalam 
menjalankan fungsionalitas aplikasi secara penuh. 
Dengan menggunakan prinsip Gestalt pada desain 
antarmuka aplikasi, diyakini hal tersebut akan membuat 
masyarakat menjadi lebih mudah menggunakan aplikasinya. 
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1.2 Rumusan Masalah 
Rumusan masalah yang diangkat dalam Tugas Akhir ini 
adalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana membangun aplikasi (ClearRoute) penentuan 
rute jalan berdasarkan kondisi cuaca berbasis Android 
dengan dukungan data dari BMKG? 
2. Bagaimana mengimplementasikan Gestalt Principles pada 
setiap desain aplikasi ClearRoute? 
1.3 Batasan Masalah 
Permasalahan yang dibahas dalam Tugas Akhir ini 
memiliki beberapa batasan, di antaranya sebagai berikut: 
1. Gestalt Principles yang digunakan ialah Proximity,  
Figure/Ground, dan Common Fate. 
2. Data peta yang digunakan hanya wilayah Surabaya. 
3. Menggunakan native framework bawaan dari Android Studio 
dengan bahasa pemrograman utama yaitu Java. 
4. Basis data yang digunakan dalam aplikasi yaitu MySQL. 
5. Desain icon maupun image menggunakan Google Material 
Icon atau Font Awesome Icon. 
1.4 Tujuan 
Tujuan dari pembuatan Tugas Akhir ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Membangun aplikasi android penentuan rute jalan 
berdasarkan kondisi cuaca dengan nama aplikasi yaitu 
ClearRoute. 
2. Memberikan data cuaca akurat kepada pengguna dengan 
sumber data resmi BMKG. 
3. Mengimplementasikan Gestalt Principles dalam 
pembangunan aplikasi ClearRoute khususnya pada desain 
antarmukanya. 
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1.5 Manfaat 
Manfaat yang diperoleh dari pembuatan Tugas Akhir ini 
adalah dapat membantu masyarakat mempermudah penggunaan 
aplikasi yang mana aplikasi tersebut dapat mengetahui kondisi 
cuaca pada jalur perjalanan yang akan dilaluinya. Sehingga 
pengguna dapat mempersiapkan segala kebutuhan 
perjalananannya sesuai dengan kondisi cuaca yang akan dilalui. 
1.6 Metodologi 
Ada beberapa tahap dalam proses pengerjaan Tugas Akhir 
ini, mulai dari pencarian literatur, pengimplementasian, uji coba, 
hingga pembuatan laporan akhir. Berikut adalah tahap-tahap yang 
dilakukan dalam pembuatan Tugas Akhir ini. 
a. Studi Literatur 
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan informasi 
menggunakan literatur paper yang berasal dari jurnal internasional 
yaitu IEEE, e-book yang diberikan oleh dosen pembimbing untuk 
mencari informasi dan teori-teori yang berhubungan dengan 
Gestalt Principles yang dapat digunakan untuk mengerjakan 
Tugas Akhir ini. Kemudian digunakan juga pustaka pendukung 
lainnya yaitu informasi mengenai sumber data cuaca yang berasal 
dari BMKG.  Selain itu juga dilakukan perumusan awal mengenai 
fungsionalitas aplikasi yang akan diimplementasikan pada sistem 
yang dibuat. 
b. Perancangan dan Desain Sistem 
Pada tahap ini dilakukan perancangan sistem dengan 
menggunakan studi literatur dan mempelajari konsep aplikasi 
yang akan dibuat. Dengan berbekal teori, metode, dan informasi 
yang sudah terkumpul pada tahap sebelumnya diharapkan dapat 
membantu dalam proses perancangan sistem. Tahap ini 
merupakan tahap terpenting pada bentuk awal atau prototype yang 
akan diimplementasikan kedepannya. 
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c. Implementasi 
Pada tahap ini dilakukan tahap untuk membangun metode-
metode yang telah diajukan pada proposal Tugas Akhir. 
Implementasi Tugas Akhir ini menggunakan bahasa 
pemrograman Java dengan kerangka kerja Native Framework dan 
basis data yang digunakan ialah basis data spasial dari MySQL. 
d. Uji Coba dan Evaluasi 
Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap sistem yang 
dibangun. Pengujian dan evaluasi sistem dilakukan untuk mencari 
masalah yang mungkin timbul dan melakukan perbaikan jika 
ditemukan kesalahan pada sistem. 
e. Penyusunan Laporan Tugas Akhir 
Pada tahap ini dilakukan penyusunan buku yang 
menjelaskan seluruh konsep, teori dasar dari metode yang 
digunakan, implementasi, serta hasil yang telah dikerjakan sebagai 
dokumentasi dari pelaksanaan Tugas Akhir. 
1.7 Sistematika Penulisan Laporan Tugas Akhir 
Buku Tugas Akhir ini disusun dengan sistematika penulisan 
yang akan dijelaskan sebagai berikut. 
BAB I. PENDAHULUAN 
Bab yang berisi mengenai latar belakang, tujuan, dan 
manfaat dari pembuatan Tugas Akhir. Selain itu permasalahan, 
batasan masalah, metodologi yang digunakan, dan sistematika 
penulisan juga merupakan bagian dari bab ini. 
BAB II. TINJAUAN PUSTAKA 
Bab ini berisi penjelasan secara detail mengenai dasar-dasar 
penunjang dan teori-teori yang digunakan untuk mendukung 
pembuatan Tugas Akhir ini. 
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BAB III. ANALISIS DAN PERANCANGAN 
Bab ini berisi pembahasan mengenai perancangan dari 
Gestalt Principles dan penjelasan mengenai fungsionalitas yang 
akan digunakan serta alur kerja dari sistem yang dibangun untuk 
Tugas Akhir ini. 
BAB IV. IMPLEMENTASI  
Bab ini menjelaskan implementasi yang berbentuk kode 
sumber dari pembangunan aplikasi, dan Gestalt Principles sebagai 
acuan pembuatan layout dan animasi. 
BAB V. UJI COBA DAN EVALUASI 
Bab ini berisikan hasil uji coba dari Gestalt Principles untuk 
memberikan desain yang mudah bagi pengguna dan diakui secara 
internasional yang sudah diimplementasikan pada kode sumber. 
BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN  
Bab ini merupakan bab terakhir yang menyampaikan 
kesimpulan dari hasil uji coba yang dilakukan dan saran untuk 
pengembangan perangkat lunak ke depannya. 
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[Halaman ini sengaja dikosongkan] 
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2 BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
Pada bab ini dijelaskan pustaka penunjang yang berkaitan  
dengan pembuatan Tugas Akhir ini. Penjelasan ini bertujuan untuk 
memberikan gambaran secara umum terhadap aplikasi dan 
berguna sebagai penunjang dalam pengembangan sistem. 
2.1 Android Application 
Android adalah software stack untuk perangkat mobile yang 
mencakup sistem operasi dan middleware. Android menyediakan 
platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan 
aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti 
bergerak[1]. SDK Android menyediakan alat dan API yang 
diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform 
Android menggunakan bahasa pemrograman Java. SDK Android 
merupakan alat kompilasi kode bersama dengan data dan sumber 
daya file ke dalam paket Android dan file arsip dengan akhiran 
APK. Semua kode dalam file APK tunggal dianggap satu aplikasi. 
File APK yang sudah diberikan Sign bisa diunggah kedalam 
PlayStore agar bisa digunakan banyak orang dengan cakupan 
wilayah yang luas. 
a. Waze 
Waze adalah aplikasi komunitas berdasarkan kemacetan 
dan sebuah aplikasi navigasi bagi pengguna. Waze sangatlah 
popular digunakan di kalangan anak muda dikarenakan akurasinya 
dalam memetakan kemacetan[2]. 
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Gambar 2.1 Antarmuka Aplikasi Waze 
b. Google Maps 
Google Maps adalah aplikasi yang dapat melakukan 
navigasi untuk pengguna dalam sebuah perjalanan. Aplikasi yang 
dirilis oleh Google ini sangat banyak penggunanya meskipun dari 
segi akurasi kemacetan dianggap oleh beberapa kalangan tidak 
lebih baik dari Waze[3]. 
 
Gambar 2.2 Antarmuka Aplikasi Google Maps 
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c. Info BMKG 
Info BMKG adalah aplikasi yang diluncurkan oleh BMKG 
Indonesia. Semua informasi mengenai prakiraan cuaca, iklim, 
kualitas udara, dan gempa bumi yang terjadi berbagai wilayah di 
Indonesia tercakup dalam satu aplikasi mobile[4]. 
 
Gambar 2.3 Antarmuka Aplikasi Info BMKG 
2.2 Badan Meteorologi Klimatologi dan Geofisika  (BMKG) 
BMKG merupakan suatu lembaga pemerintah non 
departemen yang memiliki tugas untuk melaksanakan tugas  
pemerintahan di bidang meteorologi, klimatologi dan geofisika. 
Dalam melaksanakan tugasnya BMKG menyelenggarakan fungsi 
berupa: 
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 Perumusan kebijakan nasional dan kebijakan umum di 
bidang meteorologi, klimatologi, dan geofisika. 
 Perumusan kebijakan teknis di bidang meteorologi, 
klimatologi, dan geofisika. 
 Koordinasi kebijakan, perencanaan dan program di 
bidang meteorologi, klimatologi, dan geofisika. 
 Pelaksanaan, pembinaan dan pengendalian observasi, 
dan pengolahan data dan informasi di bidang 
meteorologi, klimatologi, dan geofisika. 
 Pelayanan data dan informasi di bidang meteorologi, 
klimatologi, dan geofisika. 
 Penyampaian informasi kepada instansi dan pihak 
terkait serta masyarakat berkenaan dengan perubahan 
iklim. 
 Penyampaian informasi dan peringatan dini kepada 
instansi dan pihak terkait serta masyarakat berkenaan 
dengan bencana karena faktor meteorologi, klimatologi, 
dan geofisika. 
 Pelaksanaan kerja sama internasional di bidang 
meteorologi, klimatologi, dan geofisika. 
 Pelaksanaan penelitian, pengkajian, dan pengembangan 
di bidang meteorologi, klimatologi, dan geofisika. 
 Pelaksanaan, pembinaan, dan pengendalian 
instrumentasi, kalibrasi, dan jaringan komunikasi di 
bidang meteorologi, klimatologi, dan geofisika. 
 Koordinasi dan kerja sama instrumentasi, kalibrasi, dan 
jaringan komunikasi di bidang meteorologi, klimatologi, 
dan geofisika. 
 Pelaksanaan pendidikan dan pelatihan keahlian dan 
manajemen pemerintahan di bidang meteorologi, 
klimatologi, dan geofisika. 
 Pelaksanaan pendidikan profesional di bidang 
meteorologi, klimatologi, dan geofisika. 
 Pelaksanaan manajemen data di bidang meteorologi, 
klimatologi, dan geofisika. 
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 Pembinaan dan koordinasi pelaksanaan tugas 
administrasi di lingkungan BMKG. 
 Pengelolaan barang milik/kekayaan negara yang 
menjadi tanggung jawab BMKG. 
 Pengawasan atas pelaksanaan tugas di lingkungan 
BMKG[5]. 
2.3 Location Based Service (LBS) 
Location Based Service (LBS) adalah suatu layanan yang 
menyediakan informasi dengan memanfaatkan informasi-
informasi geografis yang ada pada suatu perangkat bergerak. 
Dalam menyediakan informasi, LBS biasanya didukung oleh peta 
yang ditampilkan dalam perangkat bergerak[6]. Layanan ini 
memungkinkan untuk melakukan perhitungan yang berhubungan 
dengan lokasi dan jarak seseorang, misalnya rute terdekat, tempat 
terdekat, dan lain-lain. LBS terdiri dari beberapa komponen, yaitu: 
a. Perangkat Mobile 
Perangkat mobile digunakan untuk meminta informasi yang 
dibutuhkan pengguna, seperti teks, gambar, dan suara. Contoh 
perangkat mobile adalah laptop, handphone, dan lain-lain. 
b. Komponen Pelacakan 
Komponen pelacakan dalam hal ini adalah sistem yang 
digunakan untuk menentukan posisi suatu objek. Komponen 
pelacakan yang paling banyak digunakan terutama pada 
smartphone adalah Global Positioning System (GPS). GPS 
bekerja dengan menggunakan satelit GPS yang memancarkan 
sinyal ke bumi lalu diterima oleh smartphone. Selain GPS, 
komponen pelacakan yang lain adalah Wireless Positioning 
System yang menggunakan sinyal WiFi untuk menentukan lokasi 
suatu objek. Pada pengerjaan Tugas Akhir ini, komponen 
pelacakan yang digunakan adalah Global Positioning System 
(GPS). 
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c. Jaringan Komunikasi 
Jaringan komunikasi digunakan untuk mengirimkan data 
pengguna dan permintaan layanan dari perangkat mobile ke 
penyedia layanan dan meminta informasi kembali untuk pengguna. 
d. Penyedia Aplikasi dan Layanan 
Penyedia layanan menawarkan sejumlah layanan yang 
berbeda kepada pengguna dan bertanggung jawab untuk 
pengolahan permintaan layanan. Layanan tersebut dapat berupa 
perhitungan posisi dan menemuan rute yang berhubungan dengan 
posisinya, atau bahkan mencari informasi yang spesifik tentang 
posisi objek yang lain. 
e. Penyedia Konten dan Data 
Penyedia layanan biasanya disimpan dan dikelola oleh 
pihak yang memberikan layanan pengelolaan data. 
2.4 Human-Computer Interaction 
Analisis aplikasi sangat penting dilakukan untuk 
menghasilkan sistem yang mudah, efektif, efisien, dan tepat guna 
bagi pengguna. Model interaksi antara manusia dengan sistem 
melibatkan lima komponen yaitu pengguna atau manusia, 
interaksi, sistem komputer, aktivitas dan lingkungan kerja. Kunci 
utama dari HCI adalah daya guna (usability). Usability adalah 
tingkat produk dapat digunakan yang ditetapkan oleh pengguna, 
untuk mencapai tujuan secara efektif, efisien dan memuaskan 
dalam menggunakannya (ISO, 1998). Nielsen menguatkan 
pengertian usability tersebut dengan mengatakan bahwa usability 
merupakan suatu atribut kualitas yang menilai kemudahan 
penggunaan antar muka, yang memungkinkan pengguna untuk 
menyelesaikan tugasnya dengan jelas, transparan, lincah dan 
berguna. Hal-hal yang berkaitan dengan interaksi diantaranya 
adalah antar muka (user interface), bahasa, orientasi pada alat dan 
perangkat (tools and device), fleksibilitas, kompatibilitas sistem 
dengan sistem lain dan komunikasi.  
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Salah satu bahasan terpenting dalam bidang HCI adalah 
antar muka pengguna (user interface), yang merupakan bagian 
sistem yang dikendalikan oleh pengguna untuk mencapai dan 
melaksanakan fungsi-fungsi suatu sistem. Pengguna berhubungan 
dengan sistem melalui antar muka pengguna. Peran antar muka 
pengguna dalam daya guna (usability) suatu sistem sangatlah 
penting. Oleh karenanya bentuk dan pembangunan antar muka 
pengguna perlu dilihat sebagai salah satu proses utama dalam 
keseluruhan pembangunan suatu sistem[7].  
2.4.1 Gestalt Principles 
Gestalt adalah sebuah teori yang menjelaskan proses 
persepsi melalui pengorganisasian komponen-komponen sensasi 
yang memiliki hubungan, pola atau kemiripan menjadi 
kesatuan[8]. Teori Gestalt beroposisi terhadap teori strukturalisme. 
Teori Gestalt cenderung berupaya mengurangi pembagian sensasi 
menjadi bagian-bagian kecil. Teori Gestalt banyak dipakai dalam 
proses desain dan cabang seni rupa lainnya, karena banyak 
menjelaskan bagaimana persepsi visual bisa terbentuk. Persepsi 
jenis ini bisa terbentuk karena: 
 
 Proximity 
Proximity adalah jarak relatif antar objek yang 
mempengaruhi persepsi kita tentang bagaimana objek 
diatur dalam sub grup. Objek yang dekat satu sama lain 
tampak berada dalam satu grup dan objek yang berjauhan 
tidak dalam satu grup. 
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Gambar 2.4 Kotak Dialog Distribution List Membership Pada 
Outlook 
Pada Gambar 2.4 terlihat List button 
(“Add”,”Remove”,”Properties”) berada dalam satu grup 
terpisah dengan window button (“Ok”,”Cancel”). 
 
 
Gambar 2.5 Discreet’s Software Installer 
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Pada Gambar 2.5 terlihat radio button 
dikelompokkan secara vertikal. Hal ini merupakan contoh 
kesalahan berdasarkan prinsip proximity. 
 
 Similarity 
Objek yang kelihatannya hampir sama tampak 
dalam satu grup. 
 
Gambar 2.6 Mac OS Page Setup Dialog Box 
Pada Gambar 2.6 terlihat prinsip Similarity dan 
Proximity digunakan untuk mengelompokkan orientation 
settings. 
 
 Continuity 
Sistem visual kita mempunyai kecenderungan 
untuk mengartikan informasi ambigu salah satunya 
dengan menggunakan continuity. 
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Gambar 2.7 Mac OS Dan Component One 
Pada Gambar 2.7 terlihat sebuah slider dengan slot 
tunggal dengan handle pada suatu tempat didalamnya. 
 
 Closure 
Berhubungan dengan continuity, sistem visual pada 
mata kita secara otomatis mencoba untuk menutup objek 
terbuka sehingga muncul persepsi sebagai sebuah objek 
daripada sebagai objek yang terpisah. Sering digunakan 
pada icon aplikasi. 
 
Gambar 2.8 Icon Dokumen 
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Pada Gambar 2.8 terlihat icon yang menunjukkan 
kumpulan dokumen. 
 
 Figure/Ground 
Prinsip ini mengatakan bahwa otak kita memisahkan 
tampilan visual ke dalam figure dan ground. Objek adalah 
sesuatu yang biasanya menjadi perhatian utama. Ketika dua 
buah objek overlapping, kita cenderung mengartikan objek 
yang lebih kecil sebagai foreground dan objek yang lebih 
besar sebagai background. Namun demikian untuk objek 
yang kompleks, foreground dan background lebih tergantung 
pada fokus manusia. Pada user interface atau desain web, 
prinsip Figure/Ground sering menggunakan background 
yang mengesankan untuk menyampaikan informasi 
mengenai: lokasi, tema, brand atau mood dari content. Selain 
itu, prinsip ini juga digunakan untuk menampilkan popup 
gambar. Lebih baik menampilkan informasi yang baru dalam 
bentuk popup dan informasi yang lama dalam bentuk 
background ketika dua buah informasi saling berhubungan 
dari pada menampilkan informasi yang baru dalam halaman 
yang terpisah dengan informasi yang lama. 
 
Gambar 2.9 Pop Up Pada Graceusa.org 
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 Common Fate 
Prinsip-prinsip gestalt yang sebelumnya fokus 
untuk objek yang tidak bergerak, prinsip Common fate 
untuk objek yang bergerak. Prinsip ini mengatakan 
bahwa: objek yang bergerak bersama-sama dipersepsikan 
sebagai satu grup objek atau saling berhubungan. 
 
Gambar 2.10 Gap-Minder Menganimasikan Titik-Titik 
Untuk Menunjukkan Negara-Negara Yang Mengalami 
Perkembangan Yang Mirip 
 Combined 
Pada dunia nyata, Gestalt Principles digunakan 
dengan kombinasi dari beberapa prinsip. Similarity dan 
Common Fate: ketika pengguna melakukan drag folder 
yang sudah dipilih maka folder-folder tersebut sama-sama 
di highlight dan mempunyai gerakan yang sama. 
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Gambar 2.11 Drag Folder Bersama 
2.4.2 Heuristic Evaluation 
Heuristic Usability atau yang juga dikenal sebagai Heuristic 
Evaluation adalah sistem evaluasi untuk software komputer 
berbasis pengguna. Sistem ini melibatkan evaluator untuk 
memberikan masukan yang kemudian dikategorikan dalam 
prinsip-prinsip heuristik. Meskipun dianggap sebagai metode 
informal dalam mengkaji kegunaan sebuah software atau aplikasi. 
Pendekatan yang diciptakan Nielsen di tahun 1990, adalah cara 
mengevaluasi yang cukup terpercaya dalam dunia New Media saat 
ini. Evaluasi Heuristik adalah panduan, prinsip umum, atau aturan 
yang dapat menuntun keputusan rancangan atau digunakan untuk 
mengkritik suatu keputusan yang sudah diambil[9]. 
Evaluasi Heuristik diusulkan oleh Nielsen dan Molich, 
hampir sama dengan Cognitive Walkthrough tetapi sedikit 
terstruktur dan sedikit terarah. Pada pendekatan ini, sekumpulan 
kriteria usability atau heuristic diidentifikasi dan perancangan 
dilaksanakan misalnya dimana kriteria dilanggar. Tujuan dari 
evaluasi heuristik adalah untuk memperbaiki perancangan secara 
efektif. Evaluator melakukan evaluasi melalui kinerja dari 
serangkaian tugas dengan perancangan dan dilihat kesesuaiannya 
dengan kriteria setiap tingkat. Jika ada kesalahan terdeteksi maka 
perancangan dapat ditinjau ulang untuk memperbaiki masalah ini 
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sebelum tingkat implementasi. Evaluasi Heuristik sangat baik 
digunakan sebagai teknik evaluasi desain, karena lebih mudah 
untuk menemukan atau menentukan masalah usability yang 
muncul. 
Usability evaluation adalah proses yang melibatkan 
pengguna sehingga dapat mempelajari dan menggunakan produk 
guna tercapainya aspek-aspek kenyamanan pengguna seperti 
efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna terhadap sistem 
secara keseluruhan[10]. 
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3 BAB III 
ANALISIS DAN PERANCANGAN 
Bab ini menjelaskan tentang perancangan dan pembuatan 
modul pengimplementasian Gestalt Principles pada aplikasi 
ClearRoute. Tugas Akhir ini diawali dari pembuatan desain sistem 
aplikasi, penggunaan prinsip Gestalt pada desain sistem, 
pembuatan desain user interface, pembuatan detail layout dan 
penggabungan alur antar layout. Setiap desain layout dirancang 
mengikuti prinsip Gestalt yang ditentukan. Untuk pengujian tahap 
alpha atau melalui developer dilakukan setidaknya dua kali untuk 
memastikan Gestalt Principles diimplementasikan dengan baik. 
3.1 Deskripsi Umum 
Tugas akhir ini merupakan sub-bagian dari aplikasi berbasis 
perangkat bergerak ClearRoute yang secara khusus menangani 
desain user interface dan user experience dengan didasarkan pada 
Gestalt Principles. 
3.2 Arsitektur Sistem 
Pada Gambar 3.1 ditunjukan rancangan arsitektur aplikasi 
Clearroute secara umum. Dimana sistem yang akan dibangun 
terdiri dari 3 bagian yaitu:  
a. Applications 
b. Backend-Services 
c. Internal data resources 
d. External data resources 
Keempat bagian tersebut saling berhubungan satu sama 
lainnya agar aplikasi Clearroute yang dibangun dapat bekerja 
dengan baik. Pada external data resources terdapat sumber data 
yang berasal dari BMKG sehingga sistem yang dibangun tidak 
menangani pengolahan data BMKG dan hanya menerima 
informasi cuaca yang sudah jadi dari pusat data BMKG. 
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Gambar 3.1 Diagram Arsitektur Aplikasi ClearRoute 
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3.2.1 Applications 
Bagian ini merupakan fitur-fitur yang terdapat pada 
aplikasi Clearroute itu sendiri. Pada aplikasi sendiri terdapat 
beberapa fitur yang dimiliki antara lain:  
 Registrasi / Sign Up 
 Login / Sign In 
 Melihat profil 
 Mengedit profil 
 Rekomendasi rute 
 Grafik cuaca harian 
 Menuliskan laporan cuaca 
 Ramalan cuaca terkini 
 Pembaharuan informasi cuaca 
 
Pada aplikasi ini diterapkan dua pemanfaatan lokasi 
geografis pengguna, yaitu : 
1) Location Based Service 
Data lokasi pengguna sangatlah vital untuk 
dieksploitasi lebih lanjut. Dari data lokasi ini dapat 
digunakan untuk memudahkan kegiatan sehari-hari 
pengguna terutama pengguna kendaraan bermotor baik 
roda dua maupun roda empat. Data lokasi pengguna 
dimanfaatkan aplikasi ke dalam tiga fitur utamanya, 
yaitu menampilkan ramalan cuaca pada hari itu di 
lokasi pengguna berada, menampilkan grafik ramalan 
setiap hari nya dengan rentang waktu tiga hari sebelum 
dan sesudahnya, dan yang utama dapat melakukan 
navigasi pengguna agar sampai ke tujuan dengan resiko 
terkena hujan seminimal mungkin. 
Pada fitur pertama, aplikasi akan mengirimkan 
data posisi latitude dan longitude dirinya untuk dikirim 
ke backend service. Kemudian dari backend service 
akan direspon dengan mengirimkan data ramalan 
selama satu hari penuh. 
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Pada fitur kedua, aplikasi akan mengirimkan data 
lokasi sama halnya pada fitur pertama dan akan 
direspon dengan mengirimkan data cuaca tiga hari 
sebelum dan sesudahnya. 
Pada fitur ketiga, aplikasi akan mengirimkan data 
latitude dan longitude lokasi dirinya dan lokasi 
tujuannya. Kemudian aplikasi akan mendapatkan 
respon berupa data rute untuk ditampilkan di peta. 
 
2) Community Based Service 
Untuk melengkapi fitur-fitur dari Location 
Based Service, tetap dibutuhkan data dan informasi 
dari manusia. Karena pada dasarnya manusia adalah 
makhluk sosial yang akan saling memberi informasi 
satu sama lain. Meskipun data dari BMKG adalah data 
resmi untuk digunakan di Indonesia, akurasinya dan 
representasi datanya masih kurang dimanfaatkan oleh 
masyarakat Indonesia. Pada aplikasi ini, community 
based service-nya lebih mirip dengan Instagram yang 
dimodifikasi sesuai peruntukannya. Layaknya sosial 
media, di dalam aplikasi ini pengguna dapat 
mengunggah laporan berita disekitarnya dan pengguna 
lain dapat melihatnya. Selain itu, semua postingan 
pengguna akan tersimpan dalam akun mereka dan 
tentunya bisa dilihat oleh pengguna lain. 
 
 
3.2.2 Backend Services 
Bagian ini merupakan sistem yang akan menangani dua hal 
utama pada server aplikasi Clearroute, yaitu pembangunan 
autentifikasi aplikasi, dan proses sosial pada sistem community 
based service. 
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Gambar 3.2 Diagram Komponen Backend-Services 
Pada Gambar 3.2 terlihat bagian ini juga dilakukan proses 
perputaran data untuk community based service layaknya 
pembuatan akun hingga melihat berita cuaca pengguna lain. 
Aplikasi perangkat bergerak ini menggunakan RestAPI dan 
Retrofit untuk mengakses file web service di server. 
3.2.3 Internal Data Resources 
Bagian ini bertanggung jawab untuk mengatur basis data 
yang akan digunakan oleh aplikasi ClearRoute. Jenis basis data 
yang digunakan adalah MySQL sehingga basis data tersebut dapat 
mengolah data yang akan digunakan pada tugas akhir ini. 
Gambar 3.3 memperlihatkan seluruh isi basis data yang 
digunakan untuk menyelesaikan tujuan dari Tugas Akhir ini. 
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Gambar 3.3 Desain PDM Basis Data 
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3.2.4 External Data Resource 
 
Bagian ini merupakan sumber data luar yang digunakan 
oleh aplikasi Clearroute. Pada pengerjaan tugas akhir ini sumber 
data yang digunakan ialah data cuaca yang dimiliki oleh BMKG. 
Terdapat dua jenis data yang akan digunakan yaitu data kondisi 
cuaca yang sedang terjadi dan data ramalan cuaca yang akan 
terjadi seperti yang ditunjukan oleh Tabel 3.1. Pada pengumpulan 
data kondisi cuaca yang sedang terjadi. BMKG menggunakan 
alat-alat yang terdapat pada pos hujan di mana pos hujan tersebut 
ditempatkan di seluruh kelurahan pada Kota Surabaya. Data-data 
tersebut kemudian diolah oleh pihak BMKG dan informasi 
mengenai kondisi cuaca yang sedang terjadi akan dikirimkan 
melalui protokol HTTP Request menggunakan format data XML. 
Untuk data ramalan cuaca BMKG mengeluarkan 
informasinya setiap pukul 00.00 WIB dan data ramalan BMKG 
tersebut berlaku setiap 3 jam sehingga untuk data ramalan selama 
1 hari BMKG akan mengeluarkan 8 data. Data yang dikeluarkan 
BMKG untuk menginformasikan ramalan cuaca adalah data citra 
idrekaman idpos tipe curah kategori
201701091250 226 1 0.006 1
201701091250 225 1 0.006 1
201701091250 224 1 0.006 1
201701091250 223 1 0.006 1
201701091250 222 1 0.004666667 0
201701091250 221 1 0.005333333 0
201701091250 220 1 0.006 1
201701091250 219 1 0.004 0
201701091250 218 1 0.092 2
201701091250 217 1 0.006 1
201701091250 216 1 0.085777778 2
201701091250 215 1 0.006 1
201701091250 214 1 0.003333333 0
201701091250 213 1 0.042222222 2
Tabel 3.1 Data Kondisi Cuaca yang Sedang Terjadi 
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sehingga diperlukan suatu proses untuk mengolah data citra 
tersebut untuk mendapatkan informasi yang diinginkan. 
Gambar 3.4 menunjukan kondisi ramalan cuaca yang akan 
terjadi pada tanggal 26 Maret 2017. Pada Gambar 3.5, Tabel 3.2, 
dan Tabel 3.3 ditunjukkan keterangan kondisi cuaca yang 
digambarkan pada peta ramalan cuaca yang dikeluarkan oleh 
BMKG. 
 
 
 
Gambar 3.5 Keterangan Kondisi Cuaca 
 
 
 
Gambar 3.4 Data Citra Ramalan Cuaca BMKG 
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Tabel 3.2 Skala Keterangan Kondisi Cuaca 
Skala Kondisi cuaca 
0.2-5 Berawan  
5-10 Hujan ringan 
10-15 Hujan sedang 
15-20 Hujan deras 
20 > Hujan badai 
 
Tabel 3.3 Kode RGB Keterangan Kondisi Cuaca 
Kode RGB Kondisi Cuaca 
#b4faaa Berawan 
#96f58c Berawan 
#78f573 Berawan 
#50f050 Berawan 
#37d23c Berawan 
#0fa00f Hujan Ringan 
#fa0f Hujan Ringan 
#e6dc32 Hujan Sedang 
#f08228 Hujan Deras 
#fa3c3c Hujan Badai 
 
3.3  Analisis Proses Bisnis 
Proses bisnis yang digunakan dalam aplikasi ini adalah 
proses bisnis yang umum terjadi pada aplikasi perangkat bergerak 
kategori sosial dan navigasi pengguna. Dengan mengacu pada 
tinjauan pustaka, alur proses bisnis yang didapatkan dapat dilihat 
pada diagram alir proses berikut. 
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Gambar 3.6 Diagram Alir Proses Bisnis 
Pada Gambar 3.6, setiap pengguna diminta untuk memiliki 
akun terlebih dahulu sebelum dapat menikmati berbagai fitur 
menarik pada aplikasi ini. Setelah memiliki akun, pengguna dapat 
masuk ke halaman utama yang sudah dalam bentuk Tabbed Page 
berisi lima fitur utama aplikasi ini. 
3.4 Analisis Kebutuhan Sistem 
Analisis spesifikasi kebutuhan dalam aplikasi ini mencakup 
kebutuhan fungsional. Kebutuhan fungsional berisikan proses-
proses yang dibutuhkan dalam sistem dan harus dijalankan. 
Kebutuhan fungsional didapatkan dari analisis proses bisnis yang 
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telah dijelaskan sebelumnya. Kebutuhan fungsional sistem 
dideskripsikan dalam Tabel 3.4. 
 
Tabel 3.4 Daftar Kebutuhan Fungsional Sistem 
Kode 
Kebutuhan 
Kebutuhan 
Fungsional 
Deskripsi 
F-001 Mendaftar 
Akun 
Melakukan pendaftaran untuk 
dapat menggunakan fitur 
aplikasi lainnya 
F-002 Melakukan 
Login 
Memasukkan data akun untuk 
memasuki halaman utama 
aplikasi 
F-003 Melihat Profil Melihat data-data pada profil 
pengguna 
F-004 Mengubah 
Profil 
Mengubah data-data pada 
profil pengguna 
F-005 Melihat 
Ramalan Cuaca 
Melihat data ramalan cuaca 
untuk satu hari penuh 
F-006 Melihat Berita 
Cuaca 
Melihat berita cuaca yang 
dibuat oleh pengguna lainnya 
F-007 Membuat 
Berita Cuaca 
Membuat berita cuaca terbaru 
di sekitar pengguna 
F-008 Melihat 
Rekomendasi 
Rute 
Melihat rekomendasi rute 
dengan minim terkena hujan 
F-009 Melihat Grafik Melihat grafik cuaca dengan 
rentang waktu tertentu 
 
3.5 Analisis Aktor 
Aktor mendefinisikan stakeholder yang terlibat dan 
berinteraksi langsung dengan sistem. Stakeholder ini bisa berupa 
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manusia maupun sistem atau perangkat lunak yang lain. Stake 
holder yang terdapat pada sistem ini hanya sebagai pengguna. 
Pengguna tersebut merupakan mayoritas ditaksir seorang 
pengendara motor roda dua maupun roda empat. 
 
Gambar 3.7 Diagram Kasus Penggunaan 
3.6 Perancangan Sistem 
Tahap perancangan sistem dibagi menjadi beberapa bagian 
yaitu kasus penggunaan dan perancangan antarmuka aplikasi. 
3.6.1 Kasus Penggunaan 
Kasus penggunaan yang dibutuhkan pada sistem sesuai 
dengan analisa yang telah dilakukan sebelumnya pada spesifikasi 
kebutuhan fungsional dan identifikasi aktor. Diagram kasus 
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penggunaan dapat dilihat pada Gambar 3.7 dan kode kasus 
penggunaan pada Tabel 3.5. 
 
Tabel 3.5 Keterangan Kode Kasus Penggunaan 
Kode Kasus Penggunaan Kasus Penggunaan 
UC-001 Mendaftar Akun 
UC-002 Melakukan Login 
UC-003 Melihat Profil 
UC-004 Mengubah Profil 
UC-005 Melihat Ramalan Terkini 
UC-006 Melihat Berita Cuaca 
UC-007 Membuat Berita Cuaca 
UC-008 Melihat Rekomendasi Rute 
UC-009 Melihat Grafik 
 
3.6.1.1 Kasus Penggunaan Mendaftar Akun 
Pada kasus penggunaan ini, pengguna mendaftar akun 
untuk bisa masuk ke dalam halaman utama aplikasi. Spesifikasi 
kasus penggunaan mendaftar akun aplikasi dapat dilihat pada 
Tabel 3.6 dan diagram aktivitas pada Gambar 3.8. 
 
Tabel 3.6 Spesifikasi Kasus Penggunaan Mendaftar Akun 
Kode UC-001 
Nama Mendaftar Akun 
Aktor Pengguna 
Deskripsi Pengguna mendaftar akun pada aplikasi 
ClearRoute 
Tipe Fungsional 
Kondisi Awal Pengguna berada pada layout halaman 
registrasi 
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Kondisi Akhir Pengguna berhasil mendapat akun untuk 
memasuki halaman utama 
Alur Kejadian Normal 
1. Pengguna membuka aplikasi 
2. Aplikasi menampilkan halaman Login 
3. Pengguna menekan tulisan Sign Up 
4. Aplikasi menampilkan halaman Register 
5. Pengguna mengisi data diri sesuai ketentuan 
6. Pengguna menekan tombol Register 
7. Aplikasi mengirim data pengguna ke sistem 
8. Sistem mengolah data pengguna 
Alur Kejadian Alternatif 
Data diri yang diisi pengguna tidak sesuai ketentuan 
1. Aplikasi menunjukkan warning berupa tulisan merah di 
kolom yang tidak sesuai 
2. Pengguna melanjutkan pengisian data 
Data email sudah digunakan atau terdaftar 
1. Aplikasi menunjukkan warning berupa tulisan merah di 
kolom email 
2. Pengguna melanjutkan pengisian data atau kembali ke 
halaman login 
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Gambar 3.8 Diagram Aktivitas Mendaftar Akun 
3.6.1.2 Kasus Penggunaan Melakukan Login 
Pada kasus penggunaan ini, pengguna melakukan login 
untuk bisa masuk ke dalam halaman utama aplikasi. Spesifikasi 
kasus penggunaan melakukan login dapat dilihat pada Tabel 3.7 
dan diagram aktivitas pada Gambar 3.9. 
 
Tabel 3.7 Spesifikasi Kasus Penggunaan Melakukan Login 
Kode UC-002 
Nama Melakukan Login 
Aktor Pengguna 
Deskripsi Pengguna melakukan login pada aplikasi 
ClearRoute 
Tipe Fungsional 
Kondisi Awal Pengguna berada pada layout halaman login 
Kondisi Akhir Pengguna berhasil memasuki halaman utama 
Alur Kejadian Normal 
1. Pengguna membuka aplikasi 
2. Aplikasi menampilkan halaman Login 
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3. Pengguna mengisi data diri sesuai ketentuan 
4. Pengguna menekan tombol Login 
5. Aplikasi mengirim data pengguna ke sistem 
6. Sistem mengolah data pengguna 
Alur Kejadian Alternatif 
Data yang diisi pengguna tidak sesuai ketentuan 
1. Aplikasi menunjukkan warning berupa tulisan merah di 
kolom yang tidak sesuai 
2. Pengguna melanjutkan pengisian data 
Pengguna lupa password dari email yang terdaftar 
1. Pengguna menekan tombol Forgot Password 
2. Aplikasi menampilkan halaman Forgot Password 
3. Pengguna memasukkan data nomor handphone 
4. Aplikasi mengirim data pengguna ke sistem 
5. Sistem mengolah data dan mengirimkan kode pin ke nomor 
handphone yang terdaftar 
6. Pengguna memasukkan data kode pin 
7. Aplikasi mengirim data kode pin ke sistem 
8. Sistem mengolah data 
9. Jika kode pin tidak sesuai, maka aplikasi akan memberikan 
warning berupa snackbar dan akan menampilkan halaman 
login 
10. Jika kode pin sesuai, maka aplikasi akan menampilkan 
halaman reset password 
11. Pengguna melakukan pengisian data password baru 
12. Aplikasi mengirim data password ke sistem 
13. Sistem mengolah data pengguna 
14. Aplikasi menampilkan halaman login dengan notifikasi 
berhasil 
15. Pengguna dapat melanjutkan pengisian data 
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Gambar 3.9 Diagram Aktivitas Melakukan Login 
3.6.1.3 Kasus Penggunaan Melihat Profil 
Pada kasus penggunaan ini, pengguna melihat profil dirinya 
pada halaman utama aplikasi. Spesifikasi kasus penggunaan 
melihat profil dapat dilihat pada Tabel 3.8 dan diagram aktivitas 
pada Gambar 3.10. 
 
Tabel 3.8 Spesifikasi Kasus Penggunaan Melihat Profil 
Kode UC-003 
Nama Melihat Profil 
Aktor Pengguna 
Deskripsi Pengguna melihat profil dirinya pada aplikasi 
ClearRoute 
Tipe Fungsional 
Kondisi Awal Pengguna berada pada layout halaman login 
Kondisi Akhir Pengguna berada pada layout halaman profil 
Alur Kejadian Normal 
1. Pengguna membuka aplikasi 
2. Aplikasi menampilkan halaman Login 
3. Pengguna mengisi data diri sesuai ketentuan 
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4. Pengguna menekan tombol Login 
5. Aplikasi mengirim data pengguna ke sistem 
6. Sistem mengolah data pengguna 
7. Aplikasi menampilkan halaman utama ramalan 
8. Pengguna menggeser layar ke kanan empat kali 
9. Aplikasi menampilkan halaman utama profil 
Alur Kejadian Alternatif 
Halaman aplikasi tidak dapat digeser 
1. Pengguna menekan icon profil pada layar ponsel 
 
 
Gambar 3.10 Diagram Aktivitas Melihat Profil 
3.6.1.4 Kasus Penggunaan Mengubah Profil 
Pada kasus penggunaan ini, pengguna mengubah profil 
dirinya pada halaman utama aplikasi. Spesifikasi kasus 
penggunaan mengubah profil dapat dilihat pada Tabel 3.9 dan 
diagram aktivitas pada Gambar 3.11. 
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Tabel 3.9 Spesifikasi Kasus Penggunaan Mengubah Profil 
Kode UC-004 
Nama Mengubah Profil 
Aktor Pengguna 
Deskripsi Pengguna mengubah profil dirinya pada 
aplikasi ClearRoute 
Tipe Fungsional 
Kondisi Awal Pengguna berada pada layout halaman login 
Kondisi Akhir Pengguna berhasil mengubah data profilnya 
Alur Kejadian Normal 
1. Pengguna membuka aplikasi 
2. Aplikasi menampilkan halaman Login 
3. Pengguna mengisi data diri sesuai ketentuan 
4. Pengguna menekan tombol Login 
5. Aplikasi mengirim data pengguna ke sistem 
6. Sistem mengolah data pengguna 
7. Aplikasi menampilkan halaman utama ramalan 
8. Pengguna menggeser layar ke kanan empat kali 
9. Aplikasi menampilkan halaman utama profil 
10. Pengguna menekan tombol Edit Account 
11. Aplikasi menampilkan dialog pilihan edit 
12. Pengguna menekan tombol Edit Profil 
13. Aplikasi menampilkan dialog profil pengguna 
14. Pengguna mengisi data diri yang baru 
15. Pengguna menekan tulisan Update 
16. Aplikasi mengirim data pengguna ke sistem 
17. Sistem mengolah data pengguna 
Alur Kejadian Alternatif 
Data diri pengguna tidak sesuai dengan ketentuan 
1. Aplikasi menampilkan warning berupa tulisan merah di 
kolom yang tidak sesuai 
2. Pengguna melanjutkan pengisian data 
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Gambar 3.11 Diagram Aktivitas Mengubah Profil 
3.6.1.5 Kasus Penggunaan Melihat Ramalan Terkini 
Pada kasus penggunaan ini, pengguna melihat ramalan 
terkini pada halaman utama aplikasi. Spesifikasi kasus 
penggunaan melihat ramalan terkini dapat dilihat pada Tabel 3.10 
dan diagram aktivitas pada Gambar 3.12. 
 
Tabel 3.10 Spesifikasi Kasus Penggunaan Melihat Ramalan 
Terkini 
Kode UC-005 
Nama Melihat Ramalan Terkini 
Aktor Pengguna 
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Deskripsi Pengguna melihat ramalan terkini pada 
aplikasi ClearRoute 
Tipe Fungsional 
Kondisi Awal Pengguna berada pada layout halaman login 
Kondisi Akhir Pengguna berada pada layout halaman 
ramalan 
Alur Kejadian Normal 
1. Pengguna membuka aplikasi 
2. Aplikasi menampilkan halaman Login 
3. Pengguna mengisi data diri sesuai ketentuan 
4. Pengguna menekan tombol Login 
5. Aplikasi mengirim data pengguna ke sistem 
6. Sistem mengolah data pengguna 
7. Aplikasi menampilkan halaman utama ramalan 
Alur Kejadian Alternatif 
Ponsel tidak mengaktifkan GPS 
1. Aplikasi menampilkan notifikasi untuk mengaktifkan GPS 
2. Pengguna setuju untuk mengaktifkan GPS 
3. Aplikasi menampilkan halaman setelan pada ponsel untuk 
pengaktifan GPS 
4. Pengguna mengaktifkan GPS 
5. Aplikasi kembali pada halaman ramalan 
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Gambar 3.12 Diagram Aktivitas Melihat Ramalan Terkini 
3.6.1.6 Kasus Penggunaan Melihat Berita Cuaca 
Pada kasus penggunaan ini, pengguna melihat berita cuaca 
pada halaman utama aplikasi. Spesifikasi kasus penggunaan 
melihat berita cuaca dapat dilihat pada Tabel 3.11 dan diagram 
aktivitas pada Gambar 3.13. 
Tabel 3.11 Spesifikasi Kasus Penggunaan Melihat Berita 
Cuaca 
Kode UC-006 
Nama Melihat Berita Cuaca 
Aktor Pengguna 
Deskripsi Pengguna melihat berita cuaca pada aplikasi 
ClearRoute 
Tipe Fungsional 
Kondisi Awal Pengguna berada pada layout halaman login 
Kondisi Akhir Pengguna berada pada layout halaman berita 
Alur Kejadian Normal 
1. Pengguna membuka aplikasi 
2. Aplikasi menampilkan halaman Login 
3. Pengguna mengisi data diri sesuai ketentuan 
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4. Pengguna menekan tombol Login 
5. Aplikasi mengirim data pengguna ke sistem 
6. Sistem mengolah data pengguna 
7. Aplikasi menampilkan halaman utama ramalan 
8. Pengguna menggeser layar ke kanan satu kali 
9. Aplikasi menampilkan halaman utama berita 
Alur Kejadian Alternatif 
Halaman aplikasi tidak dapat digeser 
1. Pengguna menekan icon berita pada layar ponsel 
 
 
Gambar 3.13 Diagram Aktivitas Melihat Berita Cuaca 
3.6.1.7 Kasus Penggunaan Membuat Berita Cuaca 
Pada kasus penggunaan ini, pengguna membuat berita 
cuaca pada halaman utama aplikasi. Spesifikasi kasus penggunaan 
membuat berita cuaca dapat dilihat pada Tabel 3.12 dan diagram 
aktivitas pada Gambar 3.14. 
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Tabel 3.12 Spesifikasi Kasus Penggunaan Membuat Berita 
Cuaca 
Kode UC-006 
Nama Membuat Berita Cuaca 
Aktor Pengguna 
Deskripsi Pengguna membuat berita cuaca pada aplikasi 
ClearRoute 
Tipe Fungsional 
Kondisi Awal Pengguna berada pada layout halaman login 
Kondisi Akhir Pengguna berhasil membuat berita cuaca 
Alur Kejadian Normal 
1. Pengguna membuka aplikasi 
2. Aplikasi menampilkan halaman Login 
3. Pengguna mengisi data diri sesuai ketentuan 
4. Pengguna menekan tombol Login 
5. Aplikasi mengirim data pengguna ke sistem 
6. Sistem mengolah data pengguna 
7. Aplikasi menampilkan halaman utama ramalan 
8. Pengguna menggeser layar ke kanan satu kali 
9. Aplikasi menampilkan halaman utama berita 
10. Pengguna menekan icon calendar pada toolbar 
11. Aplikasi menampilkan halaman tambah berita 
12. Pengguna mengisi data berita sesuai ketentuan 
13. Pengguna menekan tombol Submit 
14. Aplikasi mengirim data berita ke sistem 
15. Sistem mengolah data berita 
Alur Kejadian Alternatif 
Tidak ada. 
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Gambar 3.14 Diagram Aktivitas Membuat Berita Cuaca 
3.6.1.8 Kasus Penggunaan Melihat Rekomendasi Rute 
Pada kasus penggunaan ini, pengguna melihat rekomendasi 
rute pada halaman utama aplikasi. Spesifikasi kasus penggunaan 
melihat rekomendasi rute dapat dilihat pada Tabel 3.13 dan 
diagram aktivitas pada Gambar 3.15. 
 
Tabel 3.13 Spesifikasi Kasus Penggunaan Melihat 
Rekomendasi Rute 
Kode UC-008 
Nama Melihat Rekomendasi Rute 
Aktor Pengguna 
Deskripsi Pengguna melihat rekomendasi rute pada 
aplikasi ClearRoute 
Tipe Fungsional 
Kondisi Awal Pengguna berada pada layout halaman login 
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Kondisi Akhir Pengguna berada pada layout halaman peta 
Alur Kejadian Normal 
1. Pengguna membuka aplikasi 
2. Aplikasi menampilkan halaman Login 
3. Pengguna mengisi data diri sesuai ketentuan 
4. Pengguna menekan tombol Login 
5. Aplikasi mengirim data pengguna ke sistem 
6. Sistem mengolah data pengguna 
7. Aplikasi menampilkan halaman utama ramalan 
8. Pengguna menggeser layar ke kanan dua kali 
9. Aplikasi menampilkan halaman utama peta 
10. Pengguna mengisi tempat tujuan 
11. Aplikasi mengirim data posisi 
12. Sistem mengolah data posisi 
13. Aplikasi menampilkan rekomendasi rute 
Alur Kejadian Alternatif 
Halaman aplikasi tidak dapat digeser 
1. Pengguna menekan icon peta pada layar ponsel 
Data alamat tujuan tidak sesuai dengan ketentuan 
1. Aplikasi menampilkan warning berupa tulisan merah di 
kolom yang tidak sesuai 
2. Pengguna melanjutkan pengisian data 
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Gambar 3.15 Diagram Aktivitas Melihat Rekomendasi Rute 
3.6.1.9 Kasus Penggunaan Melihat Grafik 
Pada kasus penggunaan ini, pengguna melihat grafik pada 
halaman utama aplikasi. Spesifikasi kasus penggunaan melihat 
grafik dapat dilihat pada Tabel 3.14 dan diagram aktivitas pada 
Gambar 3.16. 
 
Tabel 3.14 Spesifikasi Kasus Penggunaan Melihat Grafik 
Kode UC-009 
Nama Melihat Grafik 
Aktor Pengguna 
Deskripsi Pengguna melihat grafik pada aplikasi 
ClearRoute 
Tipe Fungsional 
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Kondisi Awal Pengguna berada pada layout halaman login 
Kondisi Akhir Pengguna berada pada layout halaman grafik 
Alur Kejadian Normal 
1. Pengguna membuka aplikasi 
2. Aplikasi menampilkan halaman Login 
3. Pengguna mengisi data diri sesuai ketentuan 
4. Pengguna menekan tombol Login 
5. Aplikasi mengirim data pengguna ke sistem 
6. Sistem mengolah data pengguna 
7. Aplikasi menampilkan halaman utama ramalan 
8. Pengguna menggeser layar ke kanan satu kali 
9. Aplikasi menampilkan halaman utama grafik 
Alur Kejadian Alternatif 
Halaman aplikasi tidak dapat digeser 
1. Pengguna menekan icon grafik pada layar ponsel 
 
 
Gambar 3.16 Diagram Aktivitas Melihat Grafik 
3.6.2 Antarmuka Aplikasi 
Perancangan antarmuka merupakan hal yang penting dalam 
melakukan perancangan aplikasi. Antarmuka pengguna yang 
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berhubungan langsung dengan aktor haruslah memiliki 
kemudahan-kemudahan dan tampilan yang efisien bagi 
penggunanya. 
3.6.2.1 Antarmuka Halaman Register 
Pada antarmuka tersebut terdapat 4 data pengguna yang 
perlu diisi, yaitu nama, email, nomor handphone dan password 
akun, dan tombol untuk mengirim data-data tadi ke sistem. 
 
 
Gambar 3.17 Antarmuka Halaman Register 
Di dalam halaman register direncanakan akan 
menggunakan prinsip Proximity untuk kelompok kolom isian oleh 
pengguna. 
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3.6.2.2 Antarmuka Halaman Login 
Pada antarmuka tersebut terdapat 2 data pengguna yang 
perlu diisi, yaitu email dan password, dan tombol untuk mengirim 
data-data tadi ke sistem, serta beberapa link menuju halaman 
register maupun halaman pemulihan password. 
 
 
Gambar 3.18 Antarmuka Halaman Login 
 
Di dalam halaman login akan ada dua pengelompokan, 
yaitu pengelompokan kolom isian dan pengelompokan link 
lanjutan. Pengelompokan-pengelompokan tersebut direncanakan 
akan menerapkan prinsip Proximity didalamnya. 
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3.6.2.3 Antarmuka Halaman Utama 
Pada antarmuka tersebut terdapat 5 halaman yang 
ditampilkan dalam satu halaman menggunakan cara Tabbed Page. 
Pada sub-halaman pertama terdapat tampilan kondisi cuaca untuk 
satu hari penuh yang terbagi pada beberapa waktu. Pada sub-
halaman kedua terdapat tampilan daftar berita yang dapat di scroll 
kebawah. Pada sub-halaman ketiga terdapat tampilan peta dengan 
marker berupa marker orang dan marker cuaca. Pada sub-halaman 
keempat terdapat tampilan daftar grafik dengan marker cuaca. 
Pada sub-halaman kelima terdapat tampilan profil pengguna 
dengan daftar berita yang pernah dibuat. 
 
  
Gambar 3.19 Antarmuka Halaman Cuaca 
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Di dalam halaman cuaca akan diterapkan dua prinsip 
Gestalt, yaitu Proximity dan Common Fate. Common Fate 
digunakan pada animasi penunjukan detail cuaca harian. 
Sedangkan Proximity digunakan pada pengelompokan cuaca 
harian, icon toolbar, dan icon halaman utama. 
 
 
Gambar 3.20 Antarmuka Halaman Berita 
 
Pada halaman berita, prinsip Gestalt yang digunakan ada 
dua, yaitu Figure/Ground dan Proximity. Figure/Ground 
digunakan pada saat pengguna akan membagikan berita. 
Sedangkan, Proximity digunakan pada pengelompokan daftar 
media berbagi, daftar berita, icon toolbar, dan icon halaman utama. 
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Gambar 3.21 Antarmuka Halaman Peta 
Pada halaman peta digunakan dua prinsip Gestalt, yaitu 
Figure/Ground dan Proximity. Figure/Ground digunakan pada 
saat menampilkan peta dengan isian alamat tujuan. Sedangkan 
proximity digunakan pada pengelompokan icon toolbar dan icon 
halaman utama. 
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Gambar 3.22 Antarmuka Halaman Grafik 
Pada halaman grafik digunakan dua prinsip Gestalt, yaitu 
Common Fate dan Proximity. Common fate digunakan pada saat 
menampilkan animasi grafik dari kondisi cuaca yang ada. 
Sedangkan proximity digunakan pada pengelompokan daftar 
grafik, icon toolbar, dan icon halaman utama. 
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Gambar 3.23 Antarmuka Halaman Profil 
 
Pada halaman profil digunakan dua prinsip Gestalt, yaitu 
Figure/Ground dan Proximity. Figure/ground digunakan pada 
saat menampilkan pilihan edit. Sedangkan proximity digunakan 
pada pengelompokan daftar berita, icon toolbar, icon halaman 
utama, kelompok isian edit, tombol pilihan edit, dan tombol 
tindakan. 
3.6.2.4 Antarmuka Halaman Tambah Berita 
Pada antarmuka tersebut terdapat 5 data berita yang perlu 
diisi pengguna, yaitu judul, deskripsi, lokasi, tanggal, waktu, dan 
sebuah tombol untuk mengirim data-data tadi ke sistem. 
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Gambar 3.24 Antarmuka Halaman Tambah Berita 
Pada halaman tambah berita, digunakan prinsip proximity 
untuk mengelompokkan sejumlah isian oleh pengguna. 
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4 BAB IV 
IMPLEMENTASI 
Pada bab ini akan dibahas mengenai implementasi yang 
dilakukan berdasarkan rancangan yang telah dijabarkan pada bab 
sebelumnya. Implementasi yang dijelaskan meliputi lingkungan 
pembangunan perangkat lunak client dan server, implementasi 
antarmuka pengguna, dan implementasi proses-proses yang terjadi 
pada masing-masing kasus penggunaan pada perangkat lunak. 
Implementasi sistem mengacu pada perancangan yang ditulis pada 
Bab 3. Namun, tidak menutup kemungkinan adanya perubahan-
perubahan dari rancangan tersebut apabila memang diperlukan. 
4.1 Lingkungan Implemetasi 
Lingkungan implementasi yang akan digunakan untuk 
melakukan implementasi adalah komputer dan perangkat 
smartphone. Untuk komputer yang digunakan memiliki 
spesifikasi sebagai berikut. 
1. Perangkat keras 
 Prosesor: Intel® Core™ i7-4710HQ CPU @ 2.50GHz. 
 Memori: 8.00 GB. 
2. Perangkat lunak 
 Windows 8.1 64 bit sebagai sistem operasi. 
 Android Studio 2.3.2 sebagai IDE untuk implementasi 
aplikasi smartphone. 
 SQLyog Ultimate v8.6 sebagai aplikasi manajemen 
database sistem. 
 Brackets sebagai editor untuk merancang web service 
yang digunakan sistem. 
 Power Designer 15.0 untuk merancang database dan 
mendesain diagram perancangan sistem. 
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Sedangkan perangkat smartphone yang digunakan dalam 
pengembangan dan pengujian sistem yaitu Redmi 4A dengan 
spesifikasi sebagai berikut. 
 Android OS, v6.0 (Marshmallow) . 
 CPU Quad-core 1.4 GHz (2GB RAM). 
 WiFi 802.11 a/b/g/n/ac. 
 
Dan perangkat smartphone lainnya yaitu OPPO Find7 
dengan spesifikasi sebagai berikut. 
 Android OS, v4.3 (Jelly Bean) . 
 ColorOS V1.2.9i CPU Quad-core 2.5 GHz (3GB RAM). 
 WiFi 802.11 a/b/g/n/ac. 
4.2 Implementasi Perangkat Lunak 
Pada bagian ini akan dijelaskan mengenai implementasi 
proses yang telah dijabarkan pada perancangan modul di bab III 
ke dalam sebuah kode. Proses yang dibahas adalah proses-proses 
yang terjadi dalam sistem sesuai dengan kebutuhan fungsional. 
4.2.1 Implementasi Kasus Penggunaan 
Dalam subbab ini akan diimplementasikan fungsi-fungsi 
utama dari aplikasi ClearRoute. Implementasi yang ada berbentuk 
pseudocode. 
4.2.1.1 Implementasi Proses Mendaftar Akun 
Proses ini dilakukan oleh pengguna untuk mendaftarkan 
akun dirinya ke dalam aplikasi ClearRoute. Di dalam proses ini 
dibutuhkan empat data pengguna. Data Nama dibutuhkan untuk 
dijadikan nama pengguna di dalam Community Based Service 
yang mana akan dikenali oleh pengguna yang lain. Data email dan 
password dibutuhkan untuk melakukan proses authentifikasi 
pengguna pada saat login nantinya. Data nomor handphone 
dibutuhkan untuk proses pemulihan akun pengguna bilamana 
pengguna lupa akan password akunnya. 
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1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
INCLUDE internet 
INPUT nama, email, password, phone 
Binding_Objects() 
Check_Input() 
Call_Service() 
Get_Response() 
SaveSessions() 
StartActivity() 
Gambar 4.1 Pseudocode Mendaftar Akun Pada Aplikasi 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
INCLUDE internet 
Get_Call_Parameter() 
Check_Parameter_From_Database() 
IF Parameter Free 
   INSERT Parameter into Database 
Send_Response() 
Gambar 4.2 Pseudocode Mendaftar Akun Pada Web Service 
Fungsi Binding_Objects() digunakan untuk mengubah 
masukan pengguna di XML ke dalam Java. Hal ini dilakukan agar 
masukan pengguna dapat diproses di dalam file Java. 
Fungsi Check_Input() digunakan untuk memeriksa 
masukan pengguna sudah sesuai dengan ketentuan, seperti halnya 
masukan tidak boleh kosong, dan sebagainya. 
Fungsi Call_Service() dan Get_Response() merupakan satu 
kesatuan fungsi yang didapatkan dengan menjalankan library 
Retrofit dengan RestAPI. Fungsi ini mengirimkan data-data 
masukan pengguna ke web service 
Fungsi SaveSessions() digunakan untuk menyimpan 
beberapa data untuk fungsi lainnya di tempat yang berbeda dalam 
satu aplikasi. 
Fungsi StartActivity() digunakan untuk menjalankan 
activity Java lainnya yang dituju. Dengan fungsi ini kita dapat 
berpindah antar activity. 
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Fungsi Check_Parameter_From_Database() digunakan 
untuk melihat apakah nama dan email yang didapat sudah dipakai 
atau belum. 
4.2.1.2 Implementasi Proses Melakukan Login 
Proses ini dilakukan oleh pengguna untuk melakukan login 
ke dalam aplikasi ClearRoute. Di dalam proses ini dibutuhkan dua 
data pengguna. Data email dan password dibutuhkan untuk 
melakukan proses authentifikasi pengguna pada saat login. Data 
nomor handphone dibutuhkan untuk proses pemulihan akun 
pengguna bilamana pengguna lupa akan password akunnya ketika 
akan login. 
 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
INCLUDE internet 
INPUT email, password 
IF Session ACTIVE 
   GO TO Home 
Binding_Objects() 
Check_Input() 
Call_Service() 
Get_Response() 
SaveSessions() 
StartActivity() 
Gambar 4.3 Pseudocode Melakukan Login pada Aplikasi 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
INCLUDE internet 
Get_Call_Parameter() 
Check_Parameter_From_Database() 
IF Parameter Exist 
   Status True 
Send_Response() 
Gambar 4.4 Pseudocode Melakukan Login pada Web Service 
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Fungsi Binding_Objects() digunakan untuk mengubah 
masukan pengguna di XML ke dalam Java. Hal ini dilakukan agar 
masukan pengguna dapat diproses di dalam file Java. 
Fungsi Check_Input() digunakan untuk memeriksa 
masukan pengguna sudah sesuai dengan ketentuan, seperti halnya 
masukan tidak boleh kosong, dan sebagainya. 
Fungsi Call_Service() dan Get_Response() merupakan satu 
kesatuan fungsi yang didapatkan dengan menjalankan library 
Retrofit dengan RestAPI. Fungsi ini mengirimkan data-data 
masukan pengguna ke web service. 
Fungsi SaveSessions() digunakan untuk menyimpan 
beberapa data untuk digunakan di fungsi lainnya di tempat yang 
berbeda dalam satu aplikasi. 
Fungsi StartActivity() digunakan untuk menjalankan 
activity Java lainnya yang dituju. Dengan fungsi ini kita dapat 
berpindah antar activity. 
Fungsi Check_Parameter_From_Database() digunakan 
untuk melihat apakah nama dan email yang didapat sudah dipakai 
atau belum. 
4.2.1.3 Implementasi Proses Melihat Profil 
Proses ini dilakukan oleh pengguna untuk melihat profil 
dirinya di dalam aplikasi ClearRoute. Di dalam proses ini 
dibutuhkan data pengguna dalam session. Data nama dibutuhkan 
sebagai parameter untuk mendapatkan data berita dalam basis data. 
 
1 
2 
3 
4 
INCLUDE internet 
Get_Session() 
Call_Service() 
Get_Response() 
Gambar 4.5 Pseudocode Melihat Profil pada Aplikasi 
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1 
2 
3 
4 
INCLUDE internet 
Get_Call_Parameter() 
Get_Data_From_Database() 
Send_Response() 
Gambar 4.6 Pseudocode Melihat Profil pada Web Service 
Fungsi Get_Session() digunakan untuk mengambil data 
yang sudah tersimpan dalam session yang mana nantinya akan 
digunakan sebagai parameter pengambilan data dari basis data. 
Fungsi Call_Service() dan Get_Response() merupakan satu 
kesatuan fungsi yang didapatkan dengan menjalankan library 
Retrofit dengan RestAPI. Fungsi ini mengirimkan data-data 
masukan pengguna ke web service. 
Fungsi Get_Data_From_Database() digunakan untuk 
mendapatkan data-data yang dibutuhkan untuk ditampilkan di 
aplikasi. 
4.2.1.4 Implementasi Proses Mengubah Profil 
Proses ini dilakukan oleh pengguna untuk mengubah profil 
dirinya di dalam aplikasi ClearRoute. Di dalam proses ini 
dibutuhkan data pengguna dalam session. Data nama dibutuhkan 
sebagai parameter untuk mendapatkan data profil dalam basis data. 
 
1 
2 
3 
4 
INCLUDE internet 
Get_Session() 
Call_Service() 
Get_Response() 
IF Edit_Account CLICKED 
   Show Dialog 
   IF Edit_Profile CLICKED 
      Show Dialog 
      INPUT nama, email, phone 
      Binding_Objects() 
      Check_Input() 
      Call_Service() 
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      Get_Response() 
Gambar 4.7 Pseudocode Mengubah Profil pada Aplikasi 
1 
2 
3 
4 
INCLUDE internet 
Get_Call_Parameter() 
UPDATE User SET Data into Database 
Send_Response() 
Gambar 4.8 Pseudocode Mengubah Profil pada Web Service 
Fungsi Get_Session() digunakan untuk mengambil data 
yang sudah tersimpan dalam session yang mana nantinya akan 
digunakan sebagai parameter pengambilan data dari basis data. 
Fungsi Call_Service() dan Get_Response() merupakan satu 
kesatuan fungsi yang didapatkan dengan menjalankan library 
Retrofit dengan RestAPI. Fungsi ini mengirimkan data-data 
masukan pengguna ke web service. 
Fungsi Binding_Objects() digunakan untuk mengubah 
masukan pengguna di XML ke dalam Java. Hal ini dilakukan agar 
masukan pengguna dapat diproses di dalam file Java. 
Fungsi Check_Input() digunakan untuk memeriksa 
masukan pengguna sudah sesuai dengan ketentuan, seperti halnya 
masukan tidak boleh kosong, dan sebagainya. 
4.2.1.5 Implementasi Proses Melihat Ramalan Terkini 
Proses ini dilakukan oleh pengguna untuk melihat ramalan 
terkini di dalam aplikasi ClearRoute. Di dalam proses ini 
dibutuhkan data lokasi pengguna. Data lokasi dibutuhkan sebagai 
parameter untuk mendapatkan data ramalan terkini dalam basis 
data. 
 
1 
2 
3 
4 
INCLUDE internet 
Get_Location() 
Call_Service() 
Get_Response() 
Gambar 4.9 Pseudocode Melihat Ramalan pada Aplikasi 
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Fungsi Get_Location() digunakan untuk mendapatkan data 
lokasi pengguna saat ini secara real time yang mana akan 
dikirimkan untuk mendapatkan data-data ramalan, cuaca, grafik, 
dan sebagainya. 
Fungsi Call_Service() dan Get_Response() merupakan satu 
kesatuan fungsi yang didapatkan dengan menjalankan library 
Retrofit dengan RestAPI. Fungsi ini mengirimkan data-data 
masukan pengguna ke web service. 
4.2.1.6 Implementasi Proses Melihat Berita Cuaca 
Proses ini dilakukan oleh pengguna untuk melihat berita 
cuaca dari pengguna lain di dalam aplikasi ClearRoute. Di dalam 
proses ini dibutuhkan data lokasi pengguna. Data lokasi 
dibutuhkan sebagai parameter untuk mendapatkan data berita 
cuaca dalam basis data. 
 
1 
2 
3 
4 
INCLUDE internet 
Get_Location() 
Call_Service() 
Get_Response() 
Gambar 4.10 Pseudocode Melihat Berita pada Aplikasi 
1 
2 
3 
4 
INCLUDE internet 
Get_Call_Parameter() 
Get_Data_From_Database() 
Send_Response() 
Gambar 4.11 Pseudocode Melihat Berita pada Web Service 
Fungsi Get_Location() digunakan untuk mendapatkan data 
lokasi pengguna saat ini secara real time yang mana akan 
dikirimkan untuk mendapatkan data-data ramalan, cuaca, grafik, 
dan sebagainya. 
Fungsi Call_Service() dan Get_Response() merupakan satu 
kesatuan fungsi yang didapatkan dengan menjalankan library 
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Retrofit dengan RestAPI. Fungsi ini mengirimkan data-data 
masukan pengguna ke web service. 
Fungsi Get_Data_From_Database() digunakan untuk 
mendapatkan data-data yang dibutuhkan untuk ditampilkan di 
aplikasi. 
4.2.1.7 Implementasi Proses Membuat Berita Cuaca 
Proses ini dilakukan oleh pengguna untuk membuat berita 
cuaca di dalam aplikasi ClearRoute. Di dalam proses ini 
dibutuhkan lima data detail berita. Data judul, deskripsi, lokasi, 
tanggal, dan waktu merupakan data ciri dari berita yang akan 
dimasukkan ke dalam basis data. 
 
1 
2 
 
3 
4 
5 
6 
7 
INCLUDE internet 
INPUT judul, deskripsi, lokasi, tanggal, 
waktu 
Binding_Objects() 
Check_Input() 
Call_Service() 
Get_Response() 
StartActivity() 
Gambar 4.12 Pseudocode Membuat Berita pada Aplikasi 
1 
2 
3 
4 
INCLUDE internet 
Get_Call_Parameter() 
INSERT Parameter into Database 
Send_Response() 
Gambar 4.13 Pseudocode Membuat Berita pada Web Service 
Fungsi Binding_Objects() digunakan untuk mengubah 
masukan pengguna di XML ke dalam Java. Hal ini dilakukan agar 
masukan pengguna dapat diproses di dalam file Java. 
Fungsi Check_Input() digunakan untuk memeriksa 
masukan pengguna sudah sesuai dengan ketentuan, seperti halnya 
masukan tidak boleh kosong, dan sebagainya. 
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Fungsi Call_Service() dan Get_Response() merupakan satu 
kesatuan fungsi yang didapatkan dengan menjalankan library 
Retrofit dengan RestAPI. Fungsi ini mengirimkan data-data 
masukan pengguna ke web service. 
Fungsi StartActivity() digunakan untuk menjalankan 
activity Java lainnya yang dituju. Dengan fungsi ini kita dapat 
berpindah antar activity. 
4.2.1.8 Implementasi Proses Melihat Rekomendasi Rute 
Proses ini dilakukan oleh pengguna untuk melihat 
rekomendasi rute di dalam aplikasi ClearRoute. Di dalam proses 
ini dibutuhkan data lokasi pengguna dan tempat tujuan. Data 
lokasi dibutuhkan sebagai parameter untuk mendapatkan data rute 
dalam basis data. 
 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
INCLUDE internet 
INPUT tempat_tujuan 
Binding_Objects() 
Get_Location() 
Call_Service() 
Get_Response() 
Gambar 4.14 Pseudocode Melihat Rute pada Aplikasi 
Fungsi Binding_Objects() digunakan untuk mengubah 
masukan pengguna di XML ke dalam Java. Hal ini dilakukan agar 
masukan pengguna dapat diproses di dalam file Java. 
Fungsi Get_Location() digunakan untuk mendapatkan data 
lokasi pengguna saat ini secara real time yang mana akan 
dikirimkan untuk mendapatkan data-data ramalan, cuaca, grafik, 
dan sebagainya. 
Fungsi Call_Service() dan Get_Response() merupakan satu 
kesatuan fungsi yang didapatkan dengan menjalankan library 
Retrofit dengan RestAPI. Fungsi ini mengirimkan data-data 
masukan pengguna ke web service. 
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4.2.1.9 Implementasi Proses Melihat Grafik 
Proses ini dilakukan oleh pengguna untuk melihat grafik di 
dalam aplikasi ClearRoute. Di dalam proses ini dibutuhkan data 
lokasi pengguna. Data lokasi dibutuhkan sebagai parameter untuk 
mendapatkan data grafik dalam basis data. 
 
1 
2 
3 
4 
INCLUDE internet 
Get_Location() 
Call_Service() 
Get_Response() 
Gambar 4.15 Pseudocode Melihat Grafik pada Aplikasi 
Fungsi Get_Location() digunakan untuk mendapatkan data 
lokasi pengguna saat ini secara real time yang mana akan 
dikirimkan untuk mendapatkan data-data ramalan, cuaca, grafik, 
dan sebagainya. 
Fungsi Call_Service() dan Get_Response() merupakan satu 
kesatuan fungsi yang didapatkan dengan menjalankan library 
Retrofit dengan RestAPI. Fungsi ini mengirimkan data-data 
masukan pengguna ke web service. 
4.2.2 Implementasi Antarmuka 
Pada subbab ini akan dibahas implementasi antarmuka 
aplikasi berdasarkan rancangan antarmuka yang telah dibahas 
pada bab 3. Antarmuka yang akan dibahas terdiri dari beberapa 
bagian yang dijelaskan sebagai berikut. 
4.2.2.1 Antarmuka Halaman Splash Screen 
Halaman splash screen merupakan halaman depan saat 
pengguna pertama kali membuka aplikasi. Halaman ini terdiri dari 
gambar logo aplikasi. 
 
68 
 
 
 
 
 
Gambar 4.16 Antarmuka Halaman Splash Screen 
Kegunaan halaman splash screen adalah untuk mengecek 
beberapa kondisi mulai dari ketersediaan koneksi internet 
perangkat, ketersediaan WiFi yang dapat digunakan, serta 
kesesuaian WiFi yang ditangkap dengan WiFi yang terdapat 
dalam database sistem. Gambar 4.16 menunjukkan implementasi 
halaman splash screen. 
4.2.2.2 Antarmuka Halaman Login 
Halaman login merupakan halaman pintu utama pengguna 
untuk menikmati seluruh fitur utama aplikasi ini. Halaman ini 
terdiri dari logo aplikasi, dua buat EditText untuk pengguna 
memasukkan data dan dua buah link menuju halaman lain. 
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Gambar 4.17 Antarmuka Halaman Login 
Kegunaan halaman login adalah untuk melakukan 
authentifikasi pengguna yang mengakses aplikasi. Disini 
pengguna harus memasukkan data email dan password yang sudah 
terdaftar pada basis data aplikasi. Pengguna yang tidak berhak atau 
salah memasukkan data akan mendapatkan notifikasi di layarnya 
sebagai bentuk peringatan. 
 
 
Gambar 4.18 Gestalt Principles Pada Halaman Login 
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Pada halaman login diterapkan satu prinsip Gestalt yaitu 
Proximity. Kolom isian untuk pengguna dijadikan dalam satu 
kelompok dengan komposisi jarak maupun ukuran yang berbeda 
dengan objek lain didekatnya. Selain itu, juga ada tautan yang 
dikelompokkan dibawah tombol login. 
4.2.2.3 Antarmuka Halaman Register 
Halaman register merupakan halaman dimana pengguna 
memasukkan data pribadinya sebagai ciri akses pengguna 
terhadap aplikasi. Di dalam halaman ini terdapat sebuah tempat 
pengguna memasukkan foto dirinya atau gambar lain sebagai ciri 
pengguna tersebut, lima buah EditText untuk pengguna 
memasukkan data dirinya, dan sebuah link menuju halaman login 
kembali. 
 
 
Gambar 4.19 Antarmuka Halaman Register 
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Kegunaan halaman register adalah wadah pengguna baru 
yang tertarik menggunakan fitur-fitur unik aplikasi ini untuk 
mendaftarkan dirinya dengan akun yang valid. Disini pengguna 
akan memasukkan data email dan password yang akan digunakan 
pada saat login, data nomor telepon akan digunakan pengguna 
pada saat pemulihan akun pengguna, data username akan 
digunakan sebagai nama akun pengguna. 
 
 
Gambar 4.20 Gestalt Principles Pada Halaman Register 
Pada halaman register diterapkan satu prinsip Gestalt yaitu 
Proximity. Kolom isian untuk pengguna dijadikan dalam satu 
kelompok dengan komposisi jarak maupun ukuran yang berbeda 
dengan objek lain didekatnya. 
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4.2.2.4 Antarmuka Halaman Forgot Password 
Halaman forgot password merupakan halaman dimana 
pengguna bisa gunakan untuk memulihkan akun pengguna ketika 
pengguna tidak bisa mengakses akun dikarenakan salah atau lupa 
password. Di dalam halaman ini dibutuhkan nomor telepon untuk 
dikirimkan data kode pin yang diperlukan untuk dipulihkan. 
Tentunya nomor telepon yang dimasukkan harus sesuai dengan 
nomor telepon yang terdaftar. 
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Gambar 4.21 Antarmuka Halaman Forgot Password 
Kegunaan halaman forgot password adalah sebagai wadah 
pengguna untuk memulihkan akun dan dapat menikmati kembali 
fitur-fitur dari aplikasi. Disini pengguna akan memasukkan nomor 
telepon, kode pin, dan password barunya jika berjalan dengan 
lancar. Jika ada kesalahan, maka aplikasi akan memberikan 
peringatan kepada pengguna berupa snackbar di bagian bawah 
aplikasi. 
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Gambar 4.22 Gestalt Principles Pada Halaman Forgot 
Password 
Pada halaman forgot password diterapkan satu prinsip 
Gestalt yaitu Proximity. Kolom isian untuk pengguna dijadikan 
dalam satu kelompok dengan komposisi jarak maupun ukuran 
yang berbeda dengan objek lain didekatnya. 
4.2.2.5 Antarmuka Halaman Ramalan 
Halaman ramalan merupakan halaman dimana pengguna 
dapat melihat kondisi cuaca saat ini di lokasi dia berada dan 
kondisi cuaca selama satu hari penuh. Di dalam halaman ini 
terdapat tampilan waktu yang menunjukkan waktu cuaca diambil, 
tampilan kondisi cuaca beserta icon yang mencemirkan kondisi 
cuaca tersebut. 
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Gambar 4.23 Antarmuka Halaman Ramalan 
Kegunaan halaman ramalan adalah untuk menunjukkan 
pada pengguna kondisi cuaca dia saat ini berada. Di dalam 
halaman ini pengguna dapat menggeser tanda ‘Detail’ ataupun 
menekannya untuk melihat detail cuaca dalam satu hari. Jika 
kondisi cuacanya tidak sesuai dengan keadaan disekitar pengguna, 
pengguna dapat memberikan pembaharuan terkini di halaman 
tambah berita. 
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Gambar 4.24 Gestalt Principles Pada Halaman Ramalan 
Pada halaman ramalan diterapkan dua prinsip Gestalt yaitu 
Proximity dan Common Fate. Pada halaman bagian atas 
dikelompokkan menjadi satu kumpulan menu toolbar yang bisa 
digunakan oleh pengguna. Di bawah toolbar terdapat view pager 
atau kumpulan halaman yang ditunjukkan dalam bentuk icon unik 
dan dikelompokkan dengan jarak dan komposisi yang sama. 
Untuk detail cuaca dengan batas setiap tiga jam juga 
dikelompokkan. Untuk halaman ini penggunaan Common Fate 
memanfaatkan Sliding Panel agar layar terkesan panjang dibawah 
tanpa adanya pengguna melakukan scroll. Selain bisa digeser 
keatas, tombol detail juga bisa ditekan oleh pengguna sehingga 
halaman akan menggerakkan dirinya keatas maupun kebawah. 
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4.2.2.6 Antarmuka Halaman Berita 
Halaman berita merupakan halaman dimana pengguna 
dapat melihat berita-berita cuaca di wilayahnya yang mana berita-
berita tersebut hasil laporan dari pengguna lain. Di halaman ini 
terdapat tampilan daftar berita dengan komposisi judul, lokasi, 
waktu, dan foto berita.  
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Gambar 4.25 Antarmuka Halaman Berita 
Kegunaan dari halaman berita adalah pengguna dapat 
melihat berita-berita cuaca tidak terduga yang terjadi dan tidak 
sesuai dengan ramalan cuaca yang diberikan. Disini pengguna 
dapat melihat rincian berita berupa akun inisiator, kategori. 
Tanggal, waktu, lokasi, dan deskripsi berita. Di halaman ini 
pengguna juga bisa memberikan komentar terhadap berita yang 
dia lihat. Di halaman ini juga pengguna bisa membagikan berita 
melalu media sosial lainnya agar orang-orang terdekat dengan kita 
lebih waspada terhadap kondisi cuaca yang dilaporkan. 
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Gambar 4.26 Gestalt Principles Pada Halaman Berita 
Pada halaman berita diterapkan satu prinsip Gestalt yaitu 
Proximity. Pada halaman bagian atas dikelompokkan menjadi satu 
kumpulan menu toolbar yang bisa digunakan oleh pengguna. Di 
bawah toolbar terdapat view pager atau kumpulan halaman yang 
ditunjukkan dalam bentuk icon unik dan dikelompokkan dengan 
jarak dan komposisi yang sama. Di bagian utama halaman juga 
dikelompokkan daftar berita secara vertikal untuk dilihat oleh 
pengguna. 
4.2.2.7 Antarmuka Halaman Tambah Berita 
Halaman tambah berita merupakan halaman dimana 
pengguna dapat menambahkan berita cuaca terkini di lingkungan 
sekitarnya. Di halaman ini terdapat sebuah tampilan untuk 
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pengguna memasukkan foto kondisi cuaca tersebut, lima buah 
masukan berisi detail berita cuaca tersebut. 
 
 
 
Gambar 4.27 Antarmuka Halaman Tambah Berita 
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Kegunaan dari halaman tambah berita adalah untuk 
menambahkan berita terbaru sehingga dapat diketahui dan 
menjadi kewaspadaan banyak orang. Di dalam halaman ini 
pengguna dapat memasukkan data tanggal dan waktu dengan 
tampilan yang menarik. 
 
 
Gambar 4.28 Gestalt Principles Pada Halaman Tambah 
Berita 
Pada halaman tambah berita diterapkan dua prinsip Gestalt 
yaitu Proximity dan Figure/Ground. Kolom isian untuk pengguna 
dijadikan dalam satu kelompok dengan komposisi jarak maupun 
ukuran yang berbeda dengan objek lain didekatnya. Bentuk isian 
pada tanggal dan jam yang seakan-akan menunjukkan adanya 
perpaduan antara dua objek sehingga terlihat adanya foreground 
dan background. 
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4.2.2.8 Antarmuka Halaman Peta 
Halaman peta merupakan halaman dimana pengguna dapat 
mengetahui rekomendasi rute perjalanan ke tempat tujuan dengan 
minimal terkena hujan. Di halaman ini terdapat tampilan masukan 
untuk diisi pengguna berupa lokasi tujuan, tampilan peta dengan 
komposisi marker dirinya, marker tujuan, marker cuaca, dan jalur 
berupa polyline. 
 
 
 
Gambar 4.29 Antarmuka Halaman Peta 
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Kegunaan dari halaman peta adalah pengguna dapat 
memilih rute yang mana minimal terkena hujan. Di halaman ini 
disajikan tiga rekomendasi rute yang bisa dipilih oleh pengguna 
untuk dilewati. 
 
 
Gambar 4.30 Gestalt Principles Pada Halaman Peta 
Pada halaman peta diterapkan satu prinsip Gestalt yaitu 
Proximity. Pada halaman bagian atas dikelompokkan menjadi satu 
kumpulan menu toolbar yang bisa digunakan oleh pengguna. Di 
bawah toolbar terdapat view pager atau kumpulan halaman yang 
ditunjukkan dalam bentuk icon unik dan dikelompokkan dengan 
jarak dan komposisi yang sama. 
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4.2.2.9 Antarmuka Halaman Grafik 
Halaman grafik merupakan halaman dimana pengguna 
dapat melihat grafik cuaca harian dalam rentang waktu tiga hari 
sebelum hingga tiga hari setelahnya. Di dalam halaman ini 
terdapat daftar grafik cuaca harian, icon cuaca yang 
menggambarkan keadaan cuaca di dalam grafik. 
 
  
Gambar 4.31 Antarmuka Halaman Grafik 
Kegunaan halaman grafik adalah wadah bagi pengguna 
dapat memprediksikan kondisi cuaca di lain hari dengan 
menggunakan data masa lalu, masa sekarang, dan masa depan. Di 
dalam halaman ini terdapat animasi yang menggerakkan grafik 
sehingga lebih nyaman digunakan oleh pengguna. 
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Gambar 4.32 Gestalt Principles Pada Halaman Grafik 
Pada halaman grafik diterapkan dua prinsip Gestalt yaitu 
Proximity dan Common Fate. Pada halaman bagian atas 
dikelompokkan menjadi satu kumpulan menu toolbar yang bisa 
digunakan oleh pengguna. Di bawah toolbar terdapat view pager 
atau kumpulan halaman yang ditunjukkan dalam bentuk icon unik 
dan dikelompokkan dengan jarak dan komposisi yang sama. 
Daftar grafik yang dikelompokkan secara vertikal dari grafik 3 
hari sebelum hingga 3 hari sesudah. Bentuk animasi yang 
ditunjukkan masing-masing grafik ketika menampilkan bentuk 
grafiknya pada saat ditekan tombol mulai. 
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4.2.2.10 Antarmuka Halaman Profil 
Halaman profil merupakan halaman dimana pengguna 
dapat melakukan beberapa hal pada akun miliknya, dari melihat 
hingga mengubahnya. Di dalam halaman ini ditampilkan foto, 
nama, banyaknya pembuatan berita beserta daftar berita yang 
sudah dilaporkan. 
 
 
 
Gambar 4.33 Antarmuka Halaman Profil 
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Kegunaan halaman profil adalah wadah bagi pengguna 
mendokumentasikan setiap berita yang sudah dia unggah dan 
dapat dia lihat kembali. Di dalam halaman ini juga disediakan 
tombol edit account untuk mengubah data akun pengguna seperti 
data pribadi maupun password. Selain itu juga terdapat tombol 
edit dan delete pada berita dengan tujuan untuk mengubah maupun 
menghapus berita. 
 
  
Gambar 4.34 Gestalt Principles Pada Halaman Profil 
Pada halaman profil diterapkan dua prinsip Gestalt yaitu 
Proximity dan Figure/Ground. Pada halaman bagian atas 
dikelompokkan menjadi satu kumpulan menu toolbar yang bisa 
digunakan oleh pengguna. Di bawah toolbar terdapat view pager 
atau kumpulan halaman yang ditunjukkan dalam bentuk icon unik 
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dan dikelompokkan dengan jarak dan komposisi yang sama. 
Seluruh berita yang pernah diunggah oleh pengguna juga 
dikelompokkan tersendiri secara vertikal dengan masing-masing 
baris terdapat dua buah berita. Kolom isian untuk pengguna 
dijadikan dalam satu kelompok dengan komposisi jarak maupun 
ukuran yang berbeda dengan objek lain didekatnya. Bentuk isian 
yang dibuat seakan-akan adanya perpaduan antara dua objek 
sehingga terlihat seperti adanya foreground dan background. 
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5 BAB V 
UJI COBA DAN EVALUASI 
Bab ini akan menjelaskan mengenai skenario uji coba 
pada perangkat lunak yang telah dibangun. Setelah itu, hasil uji 
coba akan dievaluasi kinerjanya sehingga dapat diputuskan 
apakah perangkat lunak ini mampu menyelesaikan permasalahan 
yang telah dirumuskan diawal. Secara garis besar, bab ini 
berisikan pembahasan mengenai lingkungan pengujian,dan uji 
kinerja. 
5.1 Lingkungan Uji Coba 
Lingkungan pengujian merupakan perangkat-perangkat 
yang dilibatkan dalam proses pengujian. Lingkungan pengujian ini 
menggunakan perangkat keras berupa smartphone berbasis 
Android yang terdapat fasilitas perangkat WiFi serta dapat 
terhubung dengan internet. Adapun spesifikasi smartphone yang 
digunakan dijelaskan pada Tabel 5.1. 
 
Tabel 5.1 Spesifikasi Lingkungan Pengujian 
Spesifikasi Keterangan 
Nama Smartphone Redmi 4a 
Sistem Operasi Android OS, v6.0 
Prosesor Quad-core 1.4 GHz 
RAM 2 GB 
WLAN Wi-Fi 802.11 a/b/g/n/ac 
 
5.2 Skenario Uji Coba 
Pada bagian ini akan dijelaskan tentang skenario pengujian 
yang dilakukan pada aplikasi android ClearRoute. Pengujian yang 
dilakukan adalah pengujian fungsionalitas dan heuristic 
evaluation. Pengujian didokumentasikan secara sistematis sebagai 
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tolok ukur keberhasilan sistem. Pengujian dilakukan oleh 
pengguna biasa (pengguna pada umumnya) dan pengguna ahli 
(pengguna yang memahami ilmu desain komunikasi visual). 
Pengguna yang akan melakukan pengujian terhadap aplikasi 
android ClearRoute yang dibangun terdiri dari 10 pengguna biasa 
dan 1 pengguna ahli. 
5.2.1 Pengujian Heuristic 
Metode heuristic evaluation usability digunakan untuk 
menghasilkan temuan masalah. Metode ini memungkinkan 
evaluator untuk menemukan kemungkinan masalah usability 
dalam suatu produk atau aplikasi. Saat melakukan evaluasi 
heuristik, evaluator membandingkan seperangkat prinsip 
kegunaan khusus yang telah ditentukan sebelumnya dengan 
antarmuka produk saat mencoba menyelesaikan tugas sistem yang 
sebenarnya. Evaluator dapat bekerja secara individu, 
menggabungkan temuan di kemudian hari, atau mereka mungkin 
melakukan evaluasi bersamaan dengan masing-masing individu 
yang berfokus pada beberapa heuristik yang berbeda. 
5.2.1.1 Poin Heuristic 
Ada sembilan poin heuristic yang digunakan dalam 
pengujian ini. Kesembilan poin tersebut ada dalam tabel berikut. 
 
Tabel 5.2 Poin Heuristic 
Nomor Poin Heuristik 
1 Estetika dan desain yang minimalis 
2 Menu atau struktur yang efektif 
3 Penggunaan bahasa yang sederhana dan efektif 
4 Meminimalisir penggunaan memori 
5 Menjaga konsistensi 
6 Menyediakan timbal balik 
7 Menyediakan jalan keluar 
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8 Manajemen error secara positif 
9 Menyediakan bantuan 
 
5.2.1.2 Prioritas Masalah 
Ada dua hal mendasar sebagai parameter dari pengujian ini 
ialah seberapa besar masalah dari desain aplikasi tersebut dan 
seberapa mudah memperbaiki masalah tersebut. Parameter-
paramater tersebut dapat dilihat di tabel berikut. 
 
Tabel 5.3 Tingkat Gangguan 
Tingkat Gangguan 
Tingkat Definisi 
0 Tidak mengganggu penggunaan 
1 Kemungkinan gangguan penggunaan sangat kecil 
2 Kemungkinan gangguan penggunaan kecil 
3 Kemungkinan gangguan penggunaan besar 
4 Kemungkinan gangguan penggunaan sangat besar 
 
Tabel 5.4 Tingkat Perbaikan 
Tingkat Perbaikan 
Tingkat Definisi 
0 Permasalahan sangat mudah untuk diselesaikan 
1 Permasalahan mudah untuk diselesaikan 
2 Permasalahan sulit untuk diselesaikan 
3 Permasalahan sangat sulit untuk diselesaikan 
5.2.2 Pengujian Fungsionalitas 
Pengujian fungsionalitas adalah pengujian kebutuhan 
fungsional yang dilakukan dengan menggunakan metode black 
box. Metode black box merupakan metode dimana pengujian 
ditekankan pada pola masukan dan keluaran yang sesuai dengan 
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skenario. Pengujian dilakukan dengan mengacu pada kasus 
penggunaan yang dijelaskan pada Bab 3. 
5.2.2.1 Pengujian Mendaftar Akun 
Pada pengujian ini pengguna akan mendaftar akun pada 
aplikasi ClearRoute. Skenario pengujian mendaftar akun dapat 
dilihat pada Tabel 5.5 dan hasil pengujian pada Gambar 5.1. 
 
Tabel 5.5 Skenario Pengujian Mendaftar Akun 
ID UJ-001 
Kasus 
Penggunaan 
Mendaftar Akun 
Sub Kasus - 
Nama Pengujian mendaftar akun 
Tujuan 
Pengujian 
Menguji fitur mendaftar akun 
Skenario 
Pengguna memasukkan data pada halaman 
register 
Kondisi 
Awal 
Pengguna berada pada halaman login 
Langkah 
Pengujian 
1. Pengguna menekan tulisan sign up 
2. Pengguna mengisi data diri 
3. Pengguna menekan tombol submit 
Hasil yang 
Diharapkan 
Akun pengguna baru tervalidasi 
Hasil yang 
Didapat 
Akun pengguna baru tervalidasi 
Hasil 
Pengujian 
Berhasil 
 
93 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5.1 Hasil Pengujian Mendaftar Akun 
5.2.2.2 Pengujian Melakukan Login 
Pada pengujian ini pengguna akan melakukan login pada 
aplikasi ClearRoute. Skenario pengujian melakukan login dapat 
dilihat pada Tabel 5.6 dan hasil pengujian pada Gambar 5.3. 
Tabel 5.6 Skenario Pengujian Melakukan Login 
ID UJ-002 
Kasus 
Penggunaan 
Melakukan login 
Sub Kasus - 
Nama Pengujian melakukan login 
Tujuan 
Pengujian 
Menguji fitur melakukan login 
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Skenario 
Pengguna memasukkan data pada halaman 
login 
Kondisi 
Awal 
Pengguna berada pada halaman login 
Langkah 
Pengujian 
1. Pengguna mengisi data diri 
2. Pengguna menekan tombol submit 
Hasil yang 
Diharapkan 
Pengguna masuk ke dalam halaman Home 
Hasil yang 
Didapat 
Pengguna berada di halaman Home 
Hasil 
Pengujian 
Berhasil 
 
  
Gambar 5.2 Hasil Pengujian Melakukan Login 
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5.2.2.3 Pengujian Melihat Profil 
Pada pengujian ini pengguna akan melihat profil pada 
aplikasi ClearRoute. Skenario pengujian melihat profil dapat 
dilihat pada Tabel 5.7 dan hasil pengujian pada Gambar 5.3. 
 
Tabel 5.7 Skenario Pengujian Melihat Profil 
ID UJ-003 
Kasus 
Penggunaan 
Melihat Profil 
Sub Kasus - 
Nama Pengujian melihat profil 
Tujuan 
Pengujian 
Menguji fitur melihat profil 
Skenario 
Pengguna melakukan login hingga 
menemukan halaman profil 
Kondisi 
Awal 
Pengguna berada pada halaman login 
Langkah 
Pengujian 
1. Pengguna mengisi data diri 
2. Pengguna menekan tombol submit 
3. Pengguna menggeser layar 
Hasil yang 
Diharapkan 
Pengguna berada di halaman profil 
Hasil yang 
Didapat 
Pengguna berada di halaman profil 
Hasil 
Pengujian 
Berhasil 
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Gambar 5.3 Hasil Pengujian Melihat Profil 
5.2.2.4 Pengujian Mengubah Profil 
Pada pengujian ini pengguna akan mengubah profil pada 
aplikasi ClearRoute. Skenario pengujian mengubah profil dapat 
dilihat pada Tabel 5.8 dan hasil pengujian pada Gambar 5.4. 
 
Tabel 5.8 Skenario Pengujian Mengubah Profil 
ID UJ-004 
Kasus 
Penggunaan 
Mengubah profil 
Sub Kasus - 
Nama Pengujian mengubah profil 
Tujuan 
Pengujian 
Menguji fitur mengubah profil 
Skenario 
Pengguna melakukan login hingga dapat 
mengubah profil miliknya 
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Kondisi 
Awal 
Pengguna berada pada halaman login 
Langkah 
Pengujian 
1. Pengguna mengisi data diri 
2. Pengguna menekan tombol submit 
3. Pengguna menggeser layar 
4. Pengguna menekan tombol edit pada 
halaman profil 
5. Pengguna mengisi data baru 
6. Pengguna menekan tombol update 
Hasil yang 
Diharapkan 
Data pengguna berubah sesuai data baru 
Hasil yang 
Didapat 
Data pengguna berubah 
Hasil 
Pengujian 
Berhasil 
 
 
Gambar 5.4 Hasil Pengujian Mengubah Profil 
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5.2.2.5 Pengujian Melihat Ramalan Terkini 
Pada pengujian ini pengguna akan melihat ramalan terkini 
pada aplikasi ClearRoute. Skenario pengujian melihat ramalan 
terkini dapat dilihat pada Tabel 5.9 dan hasil pengujian pada 
Gambar 5.5. 
 
Tabel 5.9 Skenario Pengujian Melihat Ramalan Terkini 
ID UJ-005 
Kasus 
Penggunaan 
Melihat Ramalan Terkini 
Sub Kasus - 
Nama Pengujian melihat ramalan terkini 
Tujuan 
Pengujian 
Menguji fitur melihat ramalan terkini 
Skenario 
Pengguna memasukkan data pada halaman 
login 
Kondisi 
Awal 
Pengguna berada pada halaman login 
Langkah 
Pengujian 
1. Pengguna mengisi data diri 
2. Pengguna menekan tombol submit 
3. Pengguna menekan tombol details 
Hasil yang 
Diharapkan 
Pengguna masuk ke dalam halaman home 
Hasil yang 
Didapat 
Pengguna berada di halaman home 
Hasil 
Pengujian 
Berhasil 
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Gambar 5.5 Hasil Pengujian Melihat Ramalan Terkini 
5.2.2.6 Pengujian Melihat Berita Cuaca 
Pada pengujian ini pengguna akan melihat berita cuaca pada 
aplikasi ClearRoute. Skenario pengujian melihat berita cuaca 
dapat dilihat pada Tabel 5.10 dan hasil pengujian pada Gambar 5.6. 
 
Tabel 5.10 Skenario Pengujian Melihat Berita Cuaca 
ID UJ-006 
Kasus 
Penggunaan 
Melihat Berita Cuaca 
Sub Kasus - 
Nama Pengujian melihat berita cuaca 
Tujuan 
Pengujian 
Menguji fitur melihat berita cuaca 
Skenario 
Pengguna melakukan login hingga 
menemukan halaman berita 
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Kondisi 
Awal 
Pengguna berada pada halaman login 
Langkah 
Pengujian 
1. Pengguna mengisi data diri 
2. Pengguna menekan tombol submit 
3. Pengguna menggeser layar 
Hasil yang 
Diharapkan 
Pengguna berada di halaman berita 
Hasil yang 
Didapat 
Pengguna berada di halaman berita 
Hasil 
Pengujian 
Berhasil 
 
  
Gambar 5.6 Hasil Pengujian Melihat Berita Cuaca 
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5.2.2.7 Pengujian Membuat Berita Cuaca 
Pada pengujian ini pengguna akan membuat berita cuaca 
pada aplikasi ClearRoute. Skenario pengujian membuat berita 
cuaca dapat dilihat pada Tabel 5.11 dan hasil pengujian pada 
Gambar 5.7. 
 
Tabel 5.11 Skenario Pengujian Membuat Berita Cuaca 
ID UJ-007 
Kasus 
Penggunaan 
Membuat Berita Cuaca 
Sub Kasus - 
Nama Pengujian membuat berita cuaca 
Tujuan 
Pengujian 
Menguji fitur membuat berita cuaca 
Skenario 
Pengguna melakukan login hingga berhasil 
membuat berita 
Kondisi 
Awal 
Pengguna berada pada halaman login 
Langkah 
Pengujian 
1. Pengguna mengisi data diri 
2. Pengguna menekan tombol submit 
3. Pengguna menggeser layar 
4. Pengguna menekan tomboh tambah berita 
5. Pengguna mengisi data berita 
6. Pengguna menekan tombol post 
Hasil yang 
Diharapkan 
Pengguna berhasil menambah berita 
Hasil yang 
Didapat 
Pengguna berhasil menambah berita 
Hasil 
Pengujian 
Berhasil 
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Gambar 5.7 Hasil Pengujian Membuat Berita Cuaca 
5.2.2.8 Pengujian Melihat Rekomendasi Rute 
Pada pengujian ini pengguna akan melihat rekomendasi rute 
pada aplikasi ClearRoute. Skenario pengujian melihat 
rekomendasi rute dapat dilihat pada Tabel 5.12 dan hasil pengujian 
pada Gambar 5.8. 
 
Tabel 5.12 Skenario Pengujian Melihat Rekomendasi Rute 
ID UJ-008 
Kasus 
Penggunaan 
Melihat Rekomendasi Rute 
Sub Kasus - 
Nama Pengujian melihat rekomendasi rute 
Tujuan 
Pengujian 
Menguji fitur melihat rekomendasi rute 
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Skenario 
Pengguna melakukan login hingga 
menemukan halaman peta 
Kondisi 
Awal 
Pengguna berada pada halaman login 
Langkah 
Pengujian 
1. Pengguna mengisi data diri 
2. Pengguna menekan tombol submit 
3. Pengguna menggeser layar 
4. Pengguna mengisi data alamat tujuan 
Hasil yang 
Diharapkan 
Pengguna berada di halaman peta 
Hasil yang 
Didapat 
Pengguna berada di halaman peta 
Hasil 
Pengujian 
Berhasil 
 
 
Gambar 5.8 Hasil Pengujian Melihat Rekomendasi Rute 
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5.2.2.9 Pengujian Melihat Grafik 
Pada pengujian ini pengguna akan melihat grafik pada 
aplikasi ClearRoute. Skenario pengujian melihat grafik dapat 
dilihat pada Tabel 5.13 dan hasil pengujian pada Gambar 5.9. 
 
Tabel 5.13 Skenario Pengujian Melihat Grafik 
ID UJ-009 
Kasus 
Penggunaan 
Melihat Grafik 
Sub Kasus - 
Nama Pengujian melihat grafik 
Tujuan 
Pengujian 
Menguji fitur melihat grafik 
Skenario 
Pengguna melakukan login hingga 
menemukan halaman grafik 
Kondisi 
Awal 
Pengguna berada pada halaman login 
Langkah 
Pengujian 
1. Pengguna mengisi data diri 
2. Pengguna menekan tombol submit 
3. Pengguna menggeser layar 
Hasil yang 
Diharapkan 
Pengguna berada di halaman grafik 
Hasil yang 
Didapat 
Pengguna berada di halaman grafik 
Hasil 
Pengujian 
Berhasil 
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Gambar 5.9 Hasil Pengujian Melihat Grafik 
5.3 Evaluasi Pengujian 
Berdasarkan hasil pengujian fungsionalitas dan akurasi 
sistem yang telah disampaikan, pada subbab ini akan dijelaskan 
mengenai evaluasi dari masing-masing pengujian. 
5.3.1 Evaluasi Pengujian Heuristic 
Setelah menyelesaikan evaluasi heuristic pada aplikasi 
ClearRoute, diidentifikasikan sembilan area masalah yang 
menyalahi prinsip usability. Delapan permasalahan dapat dilihat 
di Tabel 5.14 dan Tabel 5.15 berikut. 
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Tabel 5.14 Daftar Masalah Dari Pengujian 
No Masalah 
1 Pada halaman peta, kurang panduan pencarian 
2 Pada halaman grafik, icon dan tulisan kurang tepat 
3 Pada halaman berita, batas post terlalu luas 
4 Pada halaman berita, icon tambah berita sulit ditemukan 
5 Pada halaman cuaca, bisa ditambahkan icon bantuan 
6 Pada halaman cuaca, tata letak informasi kurang keatas 
7 Pada halaman berita, tata letak icon kurang clean design 
8 Pada halaman berita, kata-kata kurang tepat 
 
Tabel 5.15 Analisa Heuristic Permasalahan 
No Tingkat 
Gangguan 
Tingkat 
Perbaikan 
Nomor 
Heuristic 
1 1 1 #2, #9 
2 0 0 #1, #3 
3 3 2 #4 
4 3 2 #1, #4 
5 2 1 #1, #2, #9 
6 0 0 #1 
7 1 0 #1 
8 0 0 #3 
 
 
Untuk lebih detail akan dijelaskan pada uraian dibawah. 
 
1. Kurang panduan pencarian 
 Masalah 
Pada saat pengguna mengakses halaman peta, 
bagi pengguna awam akan merasa seringkali 
tidak tahu harus melakukan apa di halaman 
tersebut. Struktur penempatan kolom pencarian 
dirasa kurang dapat mudah dikenali pengguna. 
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 Bukti 
Kurangnya petunjuk penggunaan dan struktur 
penempatan kolom pencarian yang tidak biasanya 
menjadi faktor ketidaktahuan pengguna. 
 
Gambar 5.10 Bukti Masalah 1 
 Rekomendasi 
Cukup ganti kata “Search Location” dengan kata 
yang lebih familiar seperti “Go To” atau kata lain 
yang lebih mudah dilihat dan dibaca. 
Bisa juga diletakkan di toolbar untuk pencarian 
lokasi dikarenakan pada umumnya pencarian ada 
pada toolbar 
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 Revisi 
 
Gambar 5.11 Revisi Masalah 1 
 
2. Icon dan tulisan kurang tepat 
 Masalah 
Bentuk icon yang tidak representatif dengan kata-
kata yang tidak familiar atau disingkat menjadi 
masalah pada pengguna yang tidak familiar 
dengan bahasa tersebut. Dari kata-kata dan icon 
yang tidak representatif ini dikhawatirkan 
informasi yang ada tidak tersampaikan dengan 
baik. 
 Bukti 
Bentuk icon manusia yang tidak 
merepresentasikan cuaca maupun grafik dinilai 
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tidak tepat. Kata-kata seperti “H-3”, “H+2” juga 
dirasa tidak tepat digunakan. 
 
Gambar 5.12 Bukti Masalah 2 
 Rekomendasi 
Icon yang digunakan akan lebih baik 
menggunakan icon cuaca atau logo ClearRoute 
itu sendiri. Sedangkan kata-kata yang tepat untuk 
menggantikan “H – 3” bisa dengan kata “3 days 
ago” dan sebagainya. 
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 Revisi 
 
Gambar 5.13 Revisi Masalah 2 
3. Batas post terlalu luas 
 Masalah 
Postingan yang begitu banyak tentunya 
membutuhkan pengambilan data yang besar dan 
memakan waktu yang banyak. Hal ini dapat 
mempengaruhi kenyamanan pengguna dalam 
mendapatkan berita. Terlebih lagi aplikasi ini 
sangat menggantungkan diri pada koneksi yang 
stabil agar bisa dengan nyaman digunakan. 
 Bukti 
Kumpulan berita yang tidak tertata dalam hal 
penampilan data yang begitu banyak. Hal ini 
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membuat begitu sia-sianya waktu pengambilan 
data yang dilakukan. 
 
Gambar 5.14 Bukti Masalah 3 
 Rekomendasi 
Untuk penampilan kumpulan berita akan lebih 
baik jika diurutkan hingga 3 hari terakhir saja 
sehingga tidak begitu banyak waktu dan data 
yang dibutuhkan. 
 Revisi 
 
Kode Sumber 5.1 Revisi Masalah 3 
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4. Icon tambah berita sulit ditemukan 
 Masalah 
Pada saat melakukan penambahan berita cukup 
menyita waktu dikarenakan pengguna tidak 
familiar dengan icon dan letak icon tersebut serta 
penempatan yang cukup susah dijangkau jari 
tangan.  
 Bukti 
Terbukti pada saat pengujian fungsionalitas yang 
mana mayoritas penguji lebih kesusahan dalam 
menemukan letak icon untuk menambah berita. 
 
Gambar 5.15 Bukti Masalah 4 
 Rekomendasi 
Akan lebih baik jika digunakan bubble pada 
pojok kanan bawah layar ponsel seperti pada Path 
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agar lebih memudahkan pengguna dalam 
mengakses fitur penambahan berita. 
 Revisi 
 
Gambar 5.16 Revisi Masalah 4 
 
5. Bisa ditambahkan icon bantuan 
 Masalah 
Pada halaman cuaca adanya satu icon pada 
toolbar yang masih belum ada kegunaan yang 
signifikan. Selain itu, penggunaan aplikasi ini 
belum ada panduan satupun yang menjelaskan 
mengenai setiap halaman dan tombol icon pada 
aplikasi agar pengguna awam dapat memahami 
aplikasi lebih awal. 
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 Bukti 
Kurangnya panduan membuat pekerjaan 
pengguna bisa lebih lama dari biasanya. 
Meskipun hal ini dapat dipercepat dengan 
semakin terbiasanya pengguna dengan aplikasi 
tersebut. 
 
Gambar 5.17 Bukti Masalah 5 
 Rekomendasi 
Akan lebih baik jika icon Filter pada toolbar 
diganti dengan icon Help untuk mempermudah 
penggunaan aplikasi ini. 
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 Revisi 
 
Gambar 5.18 Revisi Masalah 5 
6. Tata letak informasi kurang keatas 
 Masalah 
Tata letak informasi yang kurang estetik mungkin 
bagi sebagian pihak dianggap bukan sesuatu yang 
begitu penting. Tapi sebagian pihak yang lain, 
tata letak yang kurang pas bisa memberikan 
dampak psikologis pada manusia terutama 
manusia dengan sifat perfeksionis. 
 Bukti 
Tata letak informasi waktu hingga kondisi cuaca 
yang kurang sentris di tengah layar. 
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Gambar 5.19 Bukti Masalah 6 
 Rekomendasi 
Akan lebih baik jika letak informasi tersebut 
diletakkan lebih keatas atau lebih sentris lagi. 
 Revisi 
 
Gambar 5.20 Revisi Masalah 6 
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7. Tata letak icon kurang clean design 
 Masalah 
Tata letak yang tidak bagus dapat membuat 
misinterpretasi oleh pengguna mengenai fungsi 
icon tersebut. Hal ini sering terjadi pada letak 
icon-icon yang terlalu dekat atau tumpang tindih 
dan jari manusia yang begitu besar bisa 
menyebabkan salah pemanggilan tombol atau 
fungsi. 
 Bukti 
Tata letak pada daftar berita terutama pada icon 
waktu dan tempat yang cukup berdekatan 
sangatlah tidak bagus. 
 
Gambar 5.21 Bukti Masalah 7 
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 Rekomendasi 
Akan lebih baik jika icon-icon tersebut diatur 
ulang jarak dan letaknya. Meskipun satu 
kelompok informasi detail berita, icon yang 
terlalu dekat juga tidak bagus. 
 Revisi 
 
Gambar 5.22 Revisi Masalah 7 
 
8. Kata-kata kurang tepat 
 Masalah 
Penggunaan kata-kata yang tidak tepat dapat 
membuat perbedaan interpretasi oleh pengguna. 
Typo ataupun grammar nazi-pun cukup 
berpengaruh pada penggunaan aplikasi yang 
dilakukan oleh beragam pengguna nantinya. 
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 Bukti 
Penggunaan kata “Detail” yang menunjukkan 
data lebih dari satu buah dirasa kurang cocok. 
 
Gambar 5.23 Bukti Masalah 8 
 Rekomendasi 
Akan lebih baik jika kata “Detail” diganti dengan 
kata “Details” 
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 Revisi 
 
Gambar 5.24 Revisi Masalah 8 
5.3.2 Evaluasi Pengujian Fungsionalitas 
Berdasarkan hasil pelaksanaan pengujian terdapat beberapa 
hal yang bisa dirangkumkan dalam beberapa tabel untuk dianalisa. 
Pada Tabel 5.16 dapat dilihat mengenai seberapa berhasil 
sistem yang dibangun pada aplikasi yang diujicobakan pada 
sepuluh orang berbeda. 
 
Tabel 5.16 Hasil Pengujian Fungsional 
No ID Kebutuhan Fungsional Terpenuhi 
1 UJ-001 Pengujian mendaftar akun 10 
2 UJ-002 Pengujian melakukan login 10 
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3 UJ-003 Pengujian melihat profil 10 
4 UJ-004 Pengujian mengubah profil 10 
5 UJ-005 Pengujian melihat ramalan 
terkini 
10 
6 UJ-006 Pengujian melihat berita cuaca 10 
7 UJ-007 Pengujian membuat berita 
cuaca 
10 
8 UJ-008 Pengujian melihat rekomendasi 
rute 
10 
9 UJ-009 Pengujian melihat grafik 10 
 
Dari data pada Tabel 5.16 terlihat bahwa sistem secara 
penuh berhasil menjalankan fungsionalitasnya. Dari sepuluh 
orang penguji, tak satupun mengalami kegagalan fungsional. 
Pada Tabel 5.17 dapat dilihat mengenai seberapa lama 
pengguna melakukan pengujian fungsionalitas aplikasi ini. 
 
Tabel 5.17 Waktu Pengujian Fungsional 
No ID Kebutuhan Fungsional Rata-rata 
1 UJ-001 Pengujian mendaftar akun 44,1 detik 
2 UJ-002 Pengujian melakukan login 17,3 detik 
3 UJ-003 Pengujian melihat profil 4,6 detik 
4 UJ-004 Pengujian mengubah profil 21,5 detik 
5 UJ-005 Pengujian melihat ramalan 
terkini 
5,8 detik 
6 UJ-006 Pengujian melihat berita cuaca 6,3 detik 
7 UJ-007 Pengujian membuat berita 
cuaca 
51,4 detik 
8 UJ-008 Pengujian melihat rekomendasi 
rute 
4,7 detik 
9 UJ-009 Pengujian melihat grafik 3,5 detik 
 
122 
 
 
 
 
Dari data pada Tabel 5.17 terlihat keberagaman waktu yang 
dibutuhkan pengguna untuk menyelesaikan setiap fungsionalitas 
yang ada. Keberagaman tersebut memiliki beberapa faktor 
diantaranya ialah : 
1. Adanya proses memasukkan data yang membutuhkan 
waktu lebih lama. 
2. Pencarian lokasi fungsionalitas yang kurang memadai 
dikarenakan icon yang digunakan tidak familiar dengan 
pengguna. 
3. Kualitas koneksi internet pada smartphone yang 
digunakan mempengaruhi proses pengambilan dan 
pengiriman data. 
4. Proses menggeser dengan jari lebih membutuhkan sedikit 
waktu daripada menekan tombol-tombol. Hal ini terjadi 
dikarenakan sensitifitas smartphone pada saat ditekan 
lebih kecil dibandingkan dengan digeser. 
 
Pada Tabel 5.18 dapat dilihat mengenai seberapa efektifnya 
unsur-unsur antarmuka yang digunakan terhadap kenyamanan 
pengguna. 
 
Tabel 5.18 Hasil Pengujian Antarmuka 
No Parameter Nilai 
1 Icon 3,4 
2 Font 4,5 
3 Layout 4,5 
4 Bahasa 3,6 
5 Tata Letak 3,8 
 
Dari Tabel 5.18 dapat diketahui bahwa aplikasi sudah 
memenuhi standar kenyamanan pengguna jika kita menggunakan 
nilai 3 sebagai standar kenyamanan pengguna. Akan tetapi, nilai 
tersebut juga diikuti dengan beberapa masukan dari pengguna 
diantaranya ialah : 
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3. Beberapa icon tidak mempresentasikan maksudnya. 
Seperti icon berita dan rute 
4. Bahasa yang digunakan harus konsisten. Seperti, kata 
pada ubah profil menggunakan kata “kembali” 
5. Pewarnaan font disesuaikan dengan background 
6. Ada kata-kata yang kurang dimengerti 
7. Menu logout harus klik profil dulu 
8. Font bagus dan besar 
9. Tidak ada rasio layout yang jelek 
10. Kata-katanya bagus dan mudah dipahami namun tidak 
banyak adanya penjelasan 
11. Susah menemukan tambah berita dan grafik dirasa 
terbalik 
 
Setelah melihat nilai dan pernyataan yang diberikan 
pengguna, aplikasi sudah memberikan kenyamanan akan tetapi 
akan lebih baik aplikasi diperbaharui kembali dengan 
memperbaiki beberapa hal dalam desain yang dirasa kurang 
memberikan kenyamanan. 
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6 BAB VI 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
Bab ini membahas tentang kesimpulan yang didasari oleh 
hasil uji coba yang telah dilakukan pada bab sebelumnya. 
Kesimpulan nantinya sebagai jawaban dari rumusan masalah yang 
dikemukakan. Selain kesimpulan, juga terdapat saran yang 
ditujukan untuk pengembangan penelitian lebih lanjut di masa 
depan. 
6.1 Kesimpulan 
Dalam proses pengerjaan Tugas Akhir dari tahap 
pendahuluan, kajian pustaka, analisis, perancangan, implementasi 
dan pengujian metode Gestalt Principles pada aplikasi android 
ClearRoute diperoleh kesimpulan sebagai berikut. 
a. Pembangunan aplikasi yang didasarkan pada sembilan 
kasus penggunaan utama dapat berfungsi seluruhnya 
dengan melakukan pengujian blackbox. 
b. Dari tiga fungsionalitas yang memanfaatkan data lokasi 
dan kondisi cuaca dari BMKG didapatkan waktu 
penggunaan 3,5 hingga 5,8 detik dalam pengujian 
blackbox. 
c. Dari delapan masalah dalam pengujian heuristic, 
mayoritas gangguan berada pada tingkat 0 atau tidak 
mengganggu penggunaan dan mayoritas perbaikan pada 
tingkat 0 atau sangat mudah untuk diselesaikan. Meskipun 
demikian, terdapat gangguan tingkat 3 atau gangguan 
penggunaan besar dan perbaikan tingkat 2 atau sulit untuk 
diselesaikan. 
d. Dari pengujian fungsionalitas, didapatkan rating nilai 3,4 
hingga 4,5 dari skala 5 untuk antarmuka aplikasi. 
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e. Setiap antarmuka aplikasi ClearRoute sudah menerapkan 
prinsip Gestalt berdasarkan pengujian heuristic. Prinsip 
Gestalt yang digunakan yaitu proximity, figure/ground, 
dan common fate. 
 
6.2 Saran 
Berikut ini merupakan beberapa saran mengenai 
pengembangan lebih lanjut aplikasi ClearRoute dengan penerapan 
Gestalt Principles berdasarkan hasil rancangan, implementasi dan 
uji coba yang telah dilakukan. 
a. Lebih banyak melakukan alpha dan beta testing sebelum 
dilakukannya pengujian aplikasi ke khalayak umum. 
b. Ujicoba dapat dilakukan kepada seluruh versi OS, dari 
Jelly Bean hingga Nougat dan beragam resolusi ponsel 
untuk mendapatkan hasil ujicoba yang lebih akurat. 
c. Jika memungkinkan untuk tetap memperhatikan 3 prinsip 
lain pada Gestalt Principles untuk mendapatkan desain 
aplikasi yang lebih baik. 
d. Untuk pengunggahan gambar dapat menggunakan 
Multipart dikarenakan efisiensi ukuran dan waktu 
pengunggahan. 
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8 LAMPIRAN 
 
8.1 Kode Sumber pada Aplikasi 
 
 
Kode Sumber 8.1 Fungsi Dexter 
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Kode Sumber 8.2 Pengaturan Proximity pada Halaman 
Login 
 
Kode Sumber 8.3 Fungsi Login 
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Kode Sumber 8.4 Fungsi Pengaturan Animasi pada Grafik 
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Kode Sumber 8.5 Pengaturan Proximity pada Halaman 
Signup 
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Kode Sumber 8.6 Pengaturan Common Fate dan Proximity 
pada Halaman Ramalan 
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Kode Sumber 8.7 Fungsi SlidingPanel 
 
Kode Sumber 8.8 Fungsi TabLayout 
 
Kode Sumber 8.9 Fungsi ToolbarMenu 
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Kode Sumber 8.10 Fungsi Update Profil 
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8.2 Hasil Pengujian dan Kuisioner 
 
Gambar 8.1 Objek Uji Coba 1 
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Gambar 8.2 Objek Uji Coba 2 
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Gambar 8.3 Objek Uji Coba 3 
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Gambar 8.4 Objek Uji Coba 4 
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Gambar 8.5 Objek Uji Coba 5 
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Gambar 8.6 Objek Uji Coba 6 
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Gambar 8.7 Objek Uji Coba 7 
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Gambar 8.8 Objek Uji Coba 8 
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Gambar 8.9 Objek Uji Coba 9 
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Gambar 8.10 Objek Uji Coba 10 
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Gambar 8.11 Hasil Evaluasi Heuristic 
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